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Potężna (4 kompakty!) gra przygodowa, dowcipna i 
humorystyczna, ETENNOTECEJFICEE 74 g 
i mroczniejsze momenty. Flojd zawiera akty zdrady, 
intrygi, rebelii, a nawet trochę przebierania się w 
kobiecie ciuszki. Życie Flojda, zwykłego, by nie rzec: 
podrzędnego Grenelona pewnego dnia zmienia się 
całkowicie, gdy tajemnicza Dolores prosi go o 
doręczenie zwykłej przesyłki. Co prawda przesyłka 
oczywiście nie jest zwykła, a Dolores jest ściganą po 
wszechświecie rewolucjonistką, ale w porównaniu z 
| te ZALUK A LEIELJUELLURCHKC GAT CEA EOB 





Animacje renderowane za pomocą superstacji . 
graficznych Silicon Graphics, 16-bitowy d 








[oC PAZYFISKCY40) 44LNICITNKY- 
dialogowych każdego gracza uc. 
bez potrzeby użycia niedozwolony 
chemicznych. 
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w której Twoimi pilotami będą 
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żamiast Intro 
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dzie powinienem napisać 


EE TZW. GELS) OEB CYNIAYCH 


Malkontentom narzekającym, że by- 


= aaa 3 . ZAL ZEZWALA CY 1 GPS UE ZOERZZE FUT 
a 22" 1 en A : 
a" « wa, zytacie nie sątym, comy- _ głabyć gorzej, optymistów zaś uspo- 
lie >|. = ę = „że przyzwyczailiście się _ koję - spoko, było fajnie, ale teraz to 
« se ą | " = = Mace m właśnie miejscu powi- _ dopiero się zacznie. 
M Mraśkicsapo"— 7 7 WEHOCRCZCNEL BU Zamiast tego bez zbędnych ceregie- 
1 JA AP "a" : 
TAU Sw (£ < Spa dm) lwiek inny tekst, w którym _ li pożegnam stary rok. No dobra, idź 
Trov ski, Piac y H = 1.4 jak miło miznów sięzwa- _ sobie.. . Sib, sio. I spokojnie pocze 
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mi widzieć. Tym razem nic z tego! Po- 
nieważ jest to ostatni numer Resetu, 
na okładce którego znajdziecie cyfer- 
| SGĘSEPNOCUOAC WS WICH ZE 
nie z aktualną modą i w ramach ogól- 
nych pożegnań z mijającym tysiącle- 
ciem zamiast intra napisać autro 
"ARCI CH WIEESENUGNALU ZETA 
zstępniak, albo hmmm. . występniak) 
czyta się na zakończenie, nie będę dłu- 
O CZOZA GA SE SRUR CZECH AIE 
mer mamy wam da zanferowania, gdyż 
przecież wszyscy znacie go już dosko- 
nale. Nie będę też bawił SiĘ w szcze- 
gółowe podsumowania mijającego 
|) ASC MZMIZNOWWNEOCJJ ZEL 
ne skreślić) . Takowe spłodzą tęgie mó- 
ZSUEWEDEEOJUOWEEI TACIE CJ 
PI WCY2) OWU CEZ OCUCJENA: 
szklanym ekranem. A i założę się, że 
niejednemu z was przyjdzie naskro- 


bać coś na ten temat w szkolnym wy- 


kam na rozpoczęcie się tego z wielo 
ma zerami. Spokojnie, gdyż lodówka 
pęka od zapasów, kanistry z benzy- 
EPBUCICE O CHOCN ZEL CIEA AYN 
cy, zaś pieniądze wybrane z konta przed 
AWYTERYCZWCEZNC WC EKZOJ U 
WCAZUŁESEI SAN CNA gras) (CH 
RTM UWOSEEZEIEENCESEOCWWEIE 
nolkiem, co więcej, wcale nie wierzę 
że pierwszego stycznia komputery zwa 
RWERCOWCA ZIBI CEROWUYACJ 
i rozpocznie się apokalipsa. Po pro 
stu jak to mówią - przezorny zawsze 
ubezpieczany. A jakby się kto pytał, | 
to zawsze, mogę powiedzieć, że wła- 
IWO CZYCT WI CHE U SJWINAZZI 
w mieście”. I możecie mi wierzyć, że 
PROJ WCZEWA UCIECZKA] 
miesiąc spotkamy się w tym samym 
miejscu. Na wszelki wypadek, aby nie 
zapeszyć, nie powiem więc  że- 


gnam , tylko "do widzenia 


Nie zbliżać gię 

Boty kać tylko wśskawiczkach 

WEDŁAU 

hiópska, tylko nla uzalezniciych 
Przeciętna, dla fanów qatunku 

WECZZEWE CY UNC UA IA CIA 0, 

Dobra, choć nie pozbawiona wad 

- Bardzo dobra, warta każdej złotówki 

-„ Doskonała, wybitny przedstawiciel gatunku 
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Fighter Command 
NBA Live 2000 
Nocturne 
The Nomad Soul 
Pizza Syndicate 
Premier League 
Football Manager 2000 ............ 40 
Rage of Mages 2 
Rally Championship 
Revenant 
Sega-Rally Chat 
SinistdrWĄ 
TiĘKBĄ 

+ e 

GE 


(070J 40) 05) 4 


DLOTY 


ORADNIKI 





ge of Empires 2: "ge of Kings 
ymagania: P166 - 32 MB RAM - 
Win95/98 - DirectX 6.1. 


Grand Theft Auto 2 
Wymagania: P200 - 32 MB RAM - 
Win95/98 - DirectX 6.1 


NBA Inside Drive 2000 
Wymagania: P166 - 32 MB RAM - 
Win95/98 - DirectX 6.1 - Zalecany 
Akcelerator 3D. 


Nocturne 
Wymagania: P II - 128 MB RAM - 
Win95/98 - DirectX 6.1 - Wymaga- 





Radio Control Racers „ 
Wymagania: P90 - 32 MB RAM - 
Win95/98 - DirectX 6.1. 
hy Raider: The Last Revela- 


on 
Wymagania: P266 - 32 MB RAM - 


Win95/98 - DirectX 6.1 - Wymaga- 


ny Akcelerator 3D. 


TnekStyle 
Wymagania: P233 - 32 MB RAM - 


Win95/98 - DirectX 6.1 - Wymaga- 


ny Akcelerator 3D. 
Wild Wild West 





Patche do „rk 
Castrol Honda Superbi- 
ke patch 1.1 


Descent 3 Patch 1.0 
Drakan patch 444 
Flight Unlimited 3 
atch 
octurne patch 
1.00.52 


Nocturne patch 
1.00.52 Voodoo 3 
Rainbow Six: Rogue 
Spear patch 2.04 
Lt Kingdoms patch 


SW: The Phantom Me- 
nace patch 1.1 





















Wymagania: P200 - 32 MB RAM - 
duą ZA Win34/38 - DirectX 6.1 - Zalecany _ QuakeWorld by Roo$ 
Omikron: The Nomad Soul Akcelerator 3D. | 
Wymagania: PII 233 - 32 MB RAM ! Prezentacje: 
- Win85/98 - DirectX 6.1. - Zaleca- | Najnowsze Benchmark3D 
ny Akcelerator 3D. sterowniki: " Pytania i odpowiedzi z jakimi mieli 
DirectX 7.0 PL/US do czynienia twórcy serwisu 
Jdfx Voodoo III Benchmark 3D. Jeśli chesz uzy- 
TATTY. woj SES UAJA skać ij byłej a 
"at IV stronę ttp://www.bench- 
Se LveiWare 3.0 WIN 95/88/NT  mark.ceti.com.pl 


FO 

Czytelnicy > a 
| _ _ Frywatna strona WWW poświęcona 

s neak enie Niezidentyfikowanym Obiektom Latają- 


cym. 
Star Wars: Episode 13 
Zobaczcie, co może stworzyć wę 
pa ludzi zafascynowana Gwiezdny 
mi Wojnami+ Warto zwrócić szcze- 
jólną aCZONE filnr 


Reset off-line | 
Dla tych, którzy jeszcze nie mają dostę- 
pu do internetu - strona WWW Resetu 
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th 2.52 | j 
rogram do zmiany ustawień moni- m = <MEME ko. „8 
IrfanView 3.07 . tora i kart graficznych. 3.08 pa = 
Ciekawa darmowa przeglądarka pli- Program do Ściągania całych wi- gram do archiwizacji plików. 
ków graficznych. Read Please tryn WWW. | mz 
Program odczytujący (niestety tyl- NINŻI 
MP3 Fiend — ko w języku iyjaakh teksty. Po- _ WinAce | Program do archiwizacji plików. 
Nowa wersja metawyszukiwarki trafi czytać zawartość tekstową Program do archiwizacji plików. 
do plików mp3. Dla znalezienia in- schowka, e-maile, teksty z edytora. WinSystem 
, teresującego pliku korzysta na raz WinAmp 2.05e Program do monitorowania zaso- 
BE: kilku serwisów internetowych. Sonique Najnowsza wersja popularnej od- bów komputera i temperatury pły- 
sa. Bardzo pomaga w ściąganiu pli- Program do odtwarzania plików twarzarki plików mp3. ty głównej, oczywiście jeśli płyta 
Sg KÓW mpJ. al konkurencja dla WinAmpa. osługuje taką funkcję. 
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lo musiało kiedyś nastąpić. 
W dniach 30 listopada — 1 grud- 
nia zagości w stolicy naszego kra- 
ju niejaka Lara Croft. Oto wstęp- 
ny plan pobytu miss gier kompu- 
terowych w Polsce: 

30 listopada: 

13.00 — 13.45 Konferencja prasowa w re- 
stauracji '"Nautilius" 

15.30 — 17.30 Spotkanie Lary Croft z fa- 
nami w EMPIKU "Ściana Wschodnia” (domy 
centrum) 

18.00 — 20.00 Wizyta w MEDIAMARKT 
w Markach 

21.00 Oficjalna premiera TOMB RAIDER 
4 w Restauracji 'Nautilius" 

1 grudnia: 

17.30 — 19.30 W EXTRAPOLE w Jankach 
Lara po raz kolejny spotka się z fanami. 

20.00 — 21.00 WIELKA NIESPODZIANKA 
(raczej nie striptiz) 

Uzbrójcie się w cierpliwość, długopisy, apa- 
raty, klisze i tym podobne akcesoria. Będą 
autografy, fotki, uśmiechy i, jak sądzę, tlum 
wielbicieli... A za miesiąc w Resecie obszer- 
na relacja z tego ciekawego wydarzenia. 





DURA. Trójca zrezygno- 


wała całkowicie z klas 
wprowadzając sys 
tem, w którym kupu 
je się wybrane atrybu- 
ty. Rozbudowała do te: 
go system statystyk 
będący punktem wyj- 
Ścia dla wszystkich zda 
rzeń w grze. Olbrzymia 
liczba możliwych Ście- 


żek powoduje, że ka: 
dy scenariusz jest nie 
powtarzalny, a Setk 
wątków pobocznyci 


urozmaicają rozgrywkę 
przygotowując nas na 
ostateczną konironta 
cję. Wybrzeże Mieczy za: 
trzęsło się ze strachu 


KOMTNZKIP 


| Wprawdzie murawy boisk piikar- 
skich toną w śniegu i błocie, jednak 
nie oznacza to, że można zrezygno- 

. wać z uprawiania tego sportu. 
Hmm... uprawiania, ho chyba można 
tak nazwać posadę menadżera dru- 
żyny piikarskiej. Sports Interactive 
na spółkę z Eidos przymierzają się 
do wydania jeszcze przed świętami 
nowej wersji gry CHAMPIONSKIP 
MANAGER 8, tym razem na Sez0n 
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"Podstawa to dobry zespół” po 
wiedzieli sobie panowie z kę Ga 
mes. Potem wprowadzili myśl w czyn 

szybciutko ściągnęli do fir ną twór 
ców takich hitów jak FALLOUT 

FALLOUT 2. "Teraz należałoby 

miażdżyć konkurencję” pomy 

Śleli I wzięli się za przygotowy 

Nanie eRPeGa ARCANUM, któ 


ry ma ustawić poprzeczkę du 1999/2000. Ale nie tudźcie się, że 
żO a e zrobiły to | będzie to tani dodatek! Nowy GM3 
LLOUT-y i WROTA BAL to w pełni samodzielna gra z rozhu- 
A mag be ek tura A Rest | 





dowanym systemem komentarzy, 
rozgrywania pojedynków, zarzą- 
dzania stadionami, wyszukiwarką 
utalentowanych kopaczy i amery- 
kańską ligą ML$Ś. Twórcy postawili 
również na wątek psychologiczny 

i od teraz na sytuację klubu wpływ 
mają plotki o pitkarzach, transfe- 
rach, nagonka mediów, a nawet de- 
presja środkowego napastnika! My 
już dawno wiedzieliśmy, że wszyst- 
kiemu winni dziennikarze. 


NORSE 6 MUSKET 


Patataj, patataj, pif-paf, pata 
taj. .. Tak można by w skrócie przed- 
stawić strategię z odrobiną wo 
jaczki, czyli grę HORSE 8 MUSKET 
GREAT BATTLES OF THE 18TH CEN 
TURY. HGM to sequel 
wydanego w tym roku 
przez grupę Shrapnel 
Games DRAGOON-a 
Przelstoczymy się we 
władcę jednego z ośmiu 
osiemnastowiecznycn 
mocarstw tj. Francj 
Prus, Rosji, Szwecji, Au 
stro-Węgier, Ameryk lub 
Saksonii, I jak to zazwy- 
czaj bywa musimy opa 
nować, najczęściej si 
łą, obce terytoria. Do 
dyspozycji będziemy 
mieli prawie 25 prze 
różnych scenariuszy (w tym histo 
ryczne bitwy np. o Marlborough), 
multum jednostek, edytor misji i opcję 
gry przez Intersieć. To wszystko 
jednak na początku 2000 roku. Drę- 
czy mnie tylko pytanie: gdzie koń 
ma muszkiet? 


WAR IN HEAVEN 


Strzelanki z widokiem FPP mnożą się 
niczym transgeniczne króliki. Tym 
razem mamy okazję przedstawić 
wam kilka informacji na temat Woj- 
ny w Niebie. Wiąże się ona z pewny- 
mi zdarzeniami, opisanymi w Biblii. 
Mowa tu o wygnaniu z Nieba archa- 
niota, który przeszedł na "ciemną 
stronę mocy” I przykra! imię Lucy- 
ter. Wskakujemy w skrzydełka jed- 
nego z aniolów i stajemy przed 
trudnym dylematem: "albo zostaję 
na górze, albo idę się poopalać”. 
Przemierzając 12 niebiańskich po- 
ziomów eksterminować będziemy 


numer 12 grudzień 1999 


I 


hordy potworów, aby na końcu od- 
kryć Prawdę Prawd. Czyżby gra 
0 nieco gięhszej treści? Daj Boże. 


LODOWISKO 


Widać, że dozorczyni w Micro- 
sofcie nie posypała chodników pia- 
skiem. Malimiętcy i ich współpra 
cownicy z Digital Anvil poślizgnę 


li się i przesunęli terminy premier 


wszystkich gier spod znaku D. A. 
Zacznijmy od STARLANCER'A, któ- 
ry zamiast ukazać się przed 
Gwiazdką, pojawi się w pierwszym 
kwartale nowego roku. Drugi 
z tytułów — LOOSE CANNON, po 


i jawi się w połowie 2000 roku, CON 


I 


QUEST: FRONTIER WARS tuż 
przed jesienią, a FREELANCER 
pod koniec roku. .. tyle że 2001 





Zima oprócz drogowców zaskoczy 
ła także Novalogic. Ich MAX: 
IMUM OVERKILL na pewno nie po 
jawi się w 2000 roku i wszystko 
wskazuje na to, że premiera zo- 


i stała odłożona na nieokreślony ter 


min. Panowie, piasek naprawdę nie 


jest taki drogi! 


LNAN" 


Interplay postanowił ujawnić tro 
chę informacji na temat jednego 
ze swoich flagowych tytułów 


1 AKADEMII KLINGONÓW. To w niej 


przyszli piloci będą szkolić się w trud 
nej sztuce pilotażu, aby wspomóc 
gen. Changa, największego wojow 
nika Imperium w walce z Federa 
cją. W czasie kursu trafić może: 
my na czarną dziurę, jedno z naj 
groźniejszych zjawisk w kosmosie 
Jej pole grawitacyjne jest tak sil 
































ne, że NIC, co się do niej zbliży, Już 
nie umknie. Nie wiemy także, jak 
zareaguje nasz statek wchodząc do 
niej: mo- 
że wysią 
dą sen 
SOry, mo- 
że 
zginiemy 
Natrafimy 
również 
na obłoki 
gęstego 
gazu 

W którym 
bardzo ta- 
two Sstra- 
cić orien 
tację 

i bardzo trudno poruszać. Do przy 
jemności nie będą należeć także pier: 
ścienie planetarne pełne astero- 
idów, szczególnie groźnych dla du- 
żych statków, i spotkania z koronami 
gwiazd złożonymi z wysokoenerge- 
tycznej plazmy. Wygląda na to, że 
KA stanowić będzie nie lada grat 
kę nie tylko dla fanów walki, ale rów. 
nież dla wszystkich miłośników Star 
Trek-a i kosmicznej próżni. 


UNIHALILA 


l: OURCERER 3 


inEOel(e)| 


WIEŚCI 


[Ostagon Entertain- 
ment] 


[Microsoft 8. Zipper] 


powietrzne, a ich utrapieniem pod- 
niebni bandyci. Możesz wybierać 
między karierą złodzieja, roman- 
tycznego pilota-handlarza do wy- 
najęcia lub jednego z żołnierzy wal- 
czących o kontrolę nad amerykań- 
skim niebem. Szkarłatne Niebo 


(premiera czerwiec 2000) to sy- ' 


mulator, w którym grywalność prze- 
waża nad realizmem i który po- 
kazuje, jak Ameryka oszalała na punk- 


cie samolotów, a nie samochodów. ;, 


Cessna Coupe z klimą i poducha- 


mi? Pontiac-myśliwiec? Można na : 


kredyt? 


ASEAŚTO 


Szpiedzy ulokowani w dolnej szu- 


fladzie biurka prezesa firmy Ori- 
gin donieśli o zmianach, jakie za- 
chodzą w dziewiątej części sagi UL- 
TIMA. Grupa intensywnie pracuje 
teraz nad dopracowaniem samej 
grywalności, i jak wszyscy zapew- 
niają, pozostał im tylko do zrobie- 
nia lekki tuning silnika i poprawie- 
nie paru bugów. Szefostwo twier- 


dzi, że będzie to ostatnia część 
potrójnej trylogii i jest to decyzja 
nieodwołalna. Mimo tego nikt 
"Dziewiątki” nie olewa i wszyscy 
chcą stworzyć najlepszą Ultimę, 


! jaka do tej pory powstała. Mimo 


to szkoda. Może Origin zabierze się 


za następna multi-trylogię? Tak z pięt- 
naście CzęŚCi... 





AQU Ą za zac ko = 4 
_ 1 prozie Lovecrafta (ten od Cthulhu) . 
[Massive 8 |ts" Pozostaje tylko pytanie — kiedy 
premiera? I tu ochioniecie, jakhy- 

Do naszego redakcyjnego biura ście wpadli do zimnego oceanu. Je- 

spływa szerokim strumieniem co- sień 2000 roku. 

raz więcej informacji na temat 

strategii AQUA, dziela niemieckiego MG BI 

duetu Massive 6 Ravenshurger. To, 

że walki rozgrywać się będą na [Activision 6 Nihili- 

dnie oceanu, już wiemy. Ale dlacze- stic] 

go? Otóż anarchiści przejęli kon- 

trolę nai satelitą wojskowym i sil- Bardzo powaznie do pojęcia "opra- 

ną wiązką fal radiowych otworzyli wa dźwiękowa” podeszli twórcy gry 
VAMPIRE: THE 
MASQUERADE, 
erpega z elemen- 
tami akcji, bazu- 
jącego na syste- 
mie gry stworzo- 
nym przez White 
Wał Publishing. Aby 
zapewnić ostrozęb- 
nej młodzieży mak- 
simum emoqj I wre- 
żeń podczas gry- 





dna mórz, uwalniając starożyt- 
i Ną rasę, która już kiedyś chcia- 
. (a opanować świat. Autorzy 


najbardziej zachwycają się ryt- 

mem, jakim żyje fascynujący 

i tajemniczy podwodny krajo- 

hraz. Zamarcie w bezruchu 

i obserwowanie go dostarczyć 

ma nam niesamowitych wrażeń. 

Teren gry to ponad 5000 mil 

kwadratowych pelnych uskoków, zienia dziewic, twórcy z Nihilistic  _--.- 


a 


rowów, kamieni i miast. $ama hi- Software zaangażowali prawdzi--== 


wych muzy- 

ków. Jako że 

akcja dzieje 

się między ro- 

kiem 1141 

a 1999 po- 

trzebny byli 

osobni spe- 

cjaliści od cza- 

sów zamierz- 

chłych I teraźniej- 

SZOŚCI. 

Wcześniejszymi 

okresami historii 

zajął się więc Ke- 

vin Manthei, twór- 

ca muzyki do filmu 

Krzyku i Krzyk 2 oraz 

gier JAGGED ALLIANCE 2 

i PANZER GENERAL 3D. Cza- 
sy obecne to hip-hop i tech- 
no w wykonaniu duetu Youth 
Engine. Jakieś krzyki i rap? 
Aż zęby się od tego chowa- 
ją 


ELRICH SAGA 


[Octagon Entertain- 
ment] 


Przenieś się razem z nami w krainę 
fantasy, w świat, w którym [iguru- 
jesz jaka Elric of Meinibant. Jesteś 
wspomnieniem po znakomitym ro- 
dzie, ostatnim jego potomkiem. Bo- 
gowie dali ci umiejętności czarno- 
księżnika, ale nic nie zastąpi 
$tormbringera, ciemnego miecza 
zapomnianego przez starożytnych 
Melniboneansów. Tylko z jego po- 
mocą utrzymasz się na tronie. 
ELRICH SAGA to całkiem nieżie za- 
powiadająca się 
przygodowa role- 
piejka oparta na po- 
wieści Michaeia 
Morocka (pierwszej 
2 cykiu aż siedmiu 
tytutów) . Dowodząc 
wojskami, knując 
spiski, budując ar- 
mie | przygotowując 
skompiikowane ma- 
newry taktyczne 
pragniesz uratować 
imperium | wybran- 
kę swojego serca. 
Gzy ci to się uda, z0- 
baczysz. .. w drugim 
kwartale 2001 ro- 
ku. Rzeczywiście, 
przez tyle czasu może wyginąć na- 
wet największy ród. 


[Human Head] 


Cieszy mnie bardzo, że na 
świecie tak popularne i lubiane. .. 
stają się wymiany poglądów na te- 
mat tworzonego tytułu między gra- 
czami i jego projektantami. Tak wła- 
śnie stało się z gierką RUNE, przy- 
gotowywaną przez Human Head 
Studios. Firma zadała pytania: Czy 
wolisz, żeby była to gra akcji z ele- 
mentami walki, czy tez gra walki 
z pełną swobodą poruszania się? 
Czego oczekują ludzie od gry, w któ- 
rej mają całkowitą kontrolę nad wy- 
konywanymi przez postać rucha- 
mi? Czym powinno być doświad- 
czenie w walce? Czy sensowne jest 
ograniczenie liczby wykonywa- 
nych posunięć w czasie walki? Je- 
śli chcecie mieć wpływ na osta- 
teczny kształt RUNE, wyślijcie swo- 
je propozycje na adres: 
mwerckleQ©humanhead.com. 


Mały 


[Outrage] 


Jeszcze nie wyleczyliśmy bęben- 
ków nadwerężonych hukiem eks- 
plozji, jakimi raczył nad DESCENT 
Ill, a tu czeka nas niebawem ko- 


lejna wizyta u laryngolo- 
ga. Zespół Outrage nie za- 

- padł w sen zimowy i koń- 
czy właśnie prace nad do- 
datkiem MERCENARY. 

Jego fabu- 


sy la skupia się 
/7 na spisku 
/A przedstawio- 


nym już w DE- 
SCENCIE 3. Prze- 
istaczasz Się 

w twardzie- 

la, tytułowe- 

go najemnika 
zwerbowane- 

go początkowo 
przez CED, któ- 

ry decyduje się 

z czasem na 
współpracę z Dra- 
visem. To właśnie ty 
jesteś odpowie- 


ny za więk- 
szość kłopotów 
w D3. NAJEMNIK 
to 7 nowych po- 
ziomów dla samot- 
ników, 4 mapki 
multiplayerowe, 
nowy statek Black 
Pyro, prawie tu- 
zin nowych robo- 
tów z poprawio- 
ną inteligencją, 
skąpanych w Świe- 
tle świeżych efek- 
tów graficznych. 
Pudełko ma paso- 
wać w sam raz pod 
Choinkę. 


NGN" 


Midway] 


"Kazda potwora znajdzie swo- 
jego amatora" powiedział Shaqu- 
ille O'Neal, i miał rację. Macki pro- 
ducentów gier znalazły także i je- 
go. Nie tak dawno Shaq podpisał 
trzyletni kontrakt z wytwórnią Mi- 
dway, zgodnie z którym w kilku naj- 
bliższych grach wystąpi jako ko- 
mentator i wspomoże promocję owych 
tytułów. Pierwszą produkcją ze sław- 
nym Lakersem będzie NBA SHOW- 
TIME: NBA ON NBC, ostry symu- 
lator pojedynków "2 na 2” w rzu- 
caniu piłką do śmietni... przepraszam 





WIEŚCI 


[Activision] 


WIEŚCI 


[Mythic] 





TRA 


FU cy ża 


b kolejna gra pragnąca wiernie od- 


tworzyć atmosferę polowań. Tym 
razem postrzelamy sobie do zwie- 
rzyny w jednym z sześciu okręgów 
w Stanach Zjednoczonych, m. in. 
w Alabamie, Kolorado i Teksasie, wy- 


j bierając któryś z czterech trybów 


rozgrywki. Autorzy zadbali o to, aby 
nasze kule zbaczały z toru dzięki wir- 


| tualnym wiatrom, a kapelusiki 


z piórkiem od czasu do czasu zmo- 
czył śnieg lub deszcz. Wśród pra- 
wie tuzina broni znalazły się rewol- 
wery, kusze i łuki. A jak eliminacja 
poszczególnych gatunków już nam 
się znudzi, to zawsze możemy po- 


j grać w paintballa w multiplayerze. 


Tam też krew, tyle że niebieska. 


GUNSHIP III 


[Microprose] 


.. 10 jak tytuf wskazuje trzecie 
wcielenie tego niesamowitego i nie- 


(« śmiertelnego śmigiowca. Tym ra- 


2em eksperci Z MicroProse sięgnę- 
li po wydajny silnik 30, tworząc 


, grafikę i grywalność na miarę no- 
' woczesnego symulatora. Teraz coś 
«dla prawdziwych hardcore'owców: 
/ gra ma być, jakhy to ladnie ująć, 

' ekstremalnie realistyczna. Pomy- 


ślunek komercyjny jednak nie zagi- 


' nąt i będziemy mogli zmieniać po- 

' ziom realizmu, dostosowując go do 
, naszych awiacyjnych umiejętności. 
, Go ciekawe, GUNSKIP II będzie 

, mógi współpracować z grą M1 


TANK PLATOON II, dając niezapo- 


4 | mniane wrażenia zabawy czolgowo- 
LSSZECILCSN 
£ misji single-playerowych, dyna- 


-powietrznej. W standardzie szereg 


miczne kampanie i multiplayer. 


*: Poproszę aviomarin. 


FORMULA 1 
Ubi Soft) 


Ostatni okres u spokoj- 
nie nazwać czasem poro- 
zumień. Do ciekawego ukła- 
du doszło pomiędzy firmą 
Ubi Soft I japońskim wy- 
dawcą Video System, 
a kontrakt dotyczy praw 
do używania wszystkiego, 
co związane jest z Mistrzo- 
stwami Swiata Formuły 
1 w kilku produktach na 
PeCeta, Playstation, N64 
i nowoczesne konsole. Co 
ciekawe, licencja pokry- 
wa tylko sezon 1999/2000, 
Ubi Soft gorączkowo za- 
brała się więc za robotę. 
Firma zamierza w ciągu 
kilku miesięcy uraczyć po- 
siadaczy blaszaków i PSX'ów 
między innymi wyścigami F-1 
WORL GRAND PRIX. 

Szykuje nam się szybki sezon. 


KWWEACY" 


Wystarczy tylko kilka górek, ka- 
wał lasu i sypki piasek, aby uszczę- 
śliwić miłośnika motocrossu, i pew- 
nie ciebie, jeśli jesteś żądnym emo- 
cjj graczem. Z tego samego 
założenia wyszli panowie z THQ i mi- 
mo tego, że błoto na twarzy jesz- 
cze nie zaschło po ukazaniu się CHAM- 
PIONSHIP MOTOCROSS, dwa od- 
dzały tej firmy już pracują nad sequelem. 
Wiadomo — czas to pieniądz. No- 
wy cross ma mieć charakter bar- 
dziej zręcznościowy i zawierać bę- 
dzie cały parking autentycznych ma- 
szyn z dodatkiem w postaci torów 
I jeźdźców. Tez autentycznych. Po- 
skaczemy sobie w jednym z trzech 


trybów (Kariera, Freestyle i Mi- 
strzostwa) I to zarówno w single-, 
jak multiplayer. Wszyscy przecież 
wiedzą, że fikołki grupowe są o wie- 


le przyjemniejsze. 


[SCi] 


Przechodniu, kryj się! Na uli-- 


ce miasta powraca Max wraz ze 
swoim czarnym humorem i gru- 
pą psychopatycznych kierowców. 
Termin ostatecznej premiery 
nowego GARMAGEDDON'A zbli- 
ża się nieubłaganie — programi- 
stom zostało już tylko kilka mie- 


(/ER ) 


sięcy. Ten będący w produkcji od 
ponad 2 lat tytuł nie zamierza jed- 
nak bynajmniej rezygnować ze swo- 
jej kontrowersyjności. Nowe 
efekty w postaci walących się bu- 
dynków i fruwających fragmentów 
ludzkich ciał (są na szczęście wy- 
cieraczki) nie zaskarbią sobie przy- 
jaźni obrońców moralności. Co jesz- 
cze nowego? 459 wyścigów przez 
10 terenów, budowanie swojej ma- 
szyny śmierci od podstaw, animo- 
wane elementy miasta jak np. dźwi- 
gi, ścigające nas bandyckie samo- 
chody, dynamiczne cienie, 
realistyczne oświetlepie i, Co waż- 
ne, dwa razy wydajniejszy silnik 
3D. Ja zmykam po płyn do spry- 
skiwacza. Zimowy. 


SUDDEN STRIKE 
[CDV Software] 


Teraz prawie każdy dystrybutor ma 


w zanadrzu jakiegoś RT$'a. Tyle, że = 


- 





SK Toj| 


U 
zazwyczaj są to strategie futury- _ , stanął czoło w czoło:z rozjuszonym 
styczne. Niemieckojęzyczni progra- , bykiem. O twojego przeciwnika za- 
miści postanowili zerwać 2 tym i dbał Interplay, zabierając się do spło- 


szych odbiorców. Kto by pomyślał. 
Jurek Kiler w różowym futerku. .. 





dzenia gry BULL 


s 





schematem i ostre zabrali się do 
pracy nad SUDDEN STRIKE — eRTe- 
e8em wracającym do czasów Il 
Wojny Światowej. Chłopaki posta- 
wili sobie ambitny cel — przedsta- 
wić calą wojnę. Wybierać będziemy 
mogli między wojskami Rzeszy, Ro- 
sji, Francji, Anglil I USA, nie mar- 
twiąc się 0 żadne lam budowie, fa- 
bryki itp. Autorzy skupiii się wy- 
lącznie na walce, wiączając do gry 
m. in. tak znane kampanie jak Sta- 
lingrad i D-Day. Na każdym kroku 
spotykać będziemy dokładnie wy- 
mońdelowane jednostki: Tygrysy, ka- 
tjusze, panzerfausty, homhowce, 
ciężarówki I szpitale. Ja tylko 
chcialbym wiedzieć, czemu nie ma 
Japońców? Gdzie są kamikadze? 


BĘ PER 


[Interplay] 


Jeśli zaopatrzysz się w śmiesz- 
ną czapeczkę, bajerancki czerwo- 
ny kubraczek i płachtę, to nic już 
nie stanie na przeszkodzie, abyś 


SeORE 
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Ą Czeka na ciebie 
UJ całkiem niezłe 
R stadko: 48 
zwierząt z prze- 
krwionymi OCza- 
mi, szukają- 
cych tylko pre- 
tekstu, aby 
wbić ci róg 
= w... ciało. 
W stadzie tak- 
że 50 kowbo- 
jów i 8 całko- 
wicie różnych 
od siebie pla- 
ców, na których 
najczęściej bę- 
dziesz uciekał 
przed przeciwnikiem. Jak przysta- 
ło na w pełni profesjonalny symu- 
lator płachtomachacza, nad two- 
im zdrowiem czuwać będzie grupa 
klaunów gotowa w razie niebezpie- 
czeństwa Ściągnąć na siebie uwa- 
gę byka. 

Oby dał się nabrać. 


Lęzary Pazura 
AGILA 
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Jak wszyscy, to wszyscy — po- 
myślał Czarek Pazura i przystał na 
propozycję użyczenia swojego gło- 
su grze komputerowej. Jeden z naj- 
popularniejszych polskich aktorów 
zacznie z grubej rury, podszywa- 


jąc się pod samą Różową Pante- 
rę w grze HOKUS POKUS ROZOWA 
PANTERA. Będzie to gra przygo- 
dowa adresowana do nieco młod- 


...000000200000000000000000000000000000000:00000000B00000 


Ostatnie przecieki informacji 
o opóźnieniach w produkcji Duke Nu- 
kem Forever znalazły wreszcie ofi- 
cjalne potwierdzenie. George Bro- 
ussard przyznał w jednym z udzie- 
lonych ostatnio wywiadów, że gra 
nie ukaże się na pewno w pierwszym 
kwartale roku 2000. Je- 
żeli wykluczyć tradycyjnie 
kiepski termin wakacjny, 
zostają przyszłe Święta. 

Kto z Was wytrzyma tak 
długo? 


FAUST 


Światowa premiera tej 
gry co prawda już się od- 
była, ale my wciąz czeka- 
my na polską wersję języ- 
kową. Prosimy o odrobi- 
nę cierpliwości — wszystkie 
znaki na niebie i ziemi wska- 
zują, że w numerze stycz- 
niowym można będzie 
przeczytać jej recenzję. Przypomnę, 
że FAUST to przygodówka ze staj- 
ni Cryo, w której gracz wciela się 
w postać Marcellusa Fausta — zwy- 
kłego ciecia, który dostaje ciekawą 
misję od Mefisofelesa i Boga: ma roz- 
strzygnąć, którzy z jego byłych współ- 










pracowników powinni pójść po | 


śmierci do nieba, a którzy do pie- 
kła. Ciekawe, ile w tej grze będzie 


z dzieła Goethego. 

(4: 
zi 
ziotych 


Play It — 


częstochow- 
ski wydawca 


gier i progra- | 


mów kompute- 
rowych, zdecy- 
dował się na 
obniżenie cen 
swoich pro- 
duktów. W ce- 
nie 39 złotych 
sprzedawane 
są PRINCE OF PERSIA 
3D i PANZER GENERAL 3D, a nie- 


bawem do tego grona dołączą 4 


NASCAR 3, EXTREME BIKER, 
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ekarstwem na wtórność 
toczącą świat kom- 
puterowej zabawy, jest 
łączenie gatunków 
i tworzenie gier eklek- 
tycznych. Tyle tylko, że 
zrobić dobrą grę z kilku kanonów 
jest niesamowicie trudno. 
Wygląda na to, że sztuka ta uda 
się twórcom z ekipy Quicksilver, 
pracującej dla firmy Interplay. Kończą 
oni właśnie pracę nad INVICTUS — 
ciekawie zapowiadającym się 
połączeniem erpega I RTS-a, 
z lekkim posmakiem przygodowym 
i wstawkami czysto taktycznymi. 
Niezły miksik, prawda? Co ciekawe, 
prace jeszcze trwają i sami autorzy 
nie wiedzą, jaki ostatecznie kształt 
i proporcje przyjmie ich dzieło. 
Jedno jest pewne — zespół 
Quicksilver to miłośnicy mitologii 
greckiej i Homera (oczywiście nie 
tego z Simpsonów). Gdy powstał 
wstępny projekt INVICTUS, mówiący 
o akcji osadzonej w świecie anty- 
cznych opowieści okazało się, że 
niemal wszyscy w firmie czytali 
o Herkulesie i Odyseuszu, 
a Parandowski też by im pewnie 
nie zalmponował. Zespół wziął się 
więc z entuzjazmem do pracy, a jej 
efekt zobaczymy już wkrótce. 
Dlaczego INVICTUS wydaje 
się być grą niecodzienną? 
Składa się na to wiele elementów. 
Przede wszystkim — fabuła. 


NIGTYS 


POSEJDONŃ VS ATENA 
RUNDA. DRUGA 





Startuje ona w momencie, 
kiedy kończy się 'Odyseja" 
Homera. Odyseusz z pomocą 
Ateny wraca do domu, wymykając 
się zasadzkom Posejdona. Ten 
jednak uważa, że to jeszcze nie 


| koniec. Wyzywa boginię na nowy 


pojedynek, z istnieniem ludzkości 


. jako główną stawką. Atena na- 
| maszcza wojownika (ciebie) i daje 
i Ci zadanie stworzenia ekipy 
1 herosów, podróżników i śmiałków 
i (antyczny Dream Team), którzy | 
i nie ulękną się boskiego gniewu. | 


a. a a m m m o m 


ł 


| Po co taka banda? Posejdon przy- | 


gotowuje dla was przygodę, przy 


której Odyseja to wycieczka 
przedszkolaków do parku. 


Jeżeli pokonacie przeciwności ; 


— władca mórz da spokój 
ludzkości. Jeżeli przegracie... 
cóż, igraszki bogów bywają 
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okrutne, a Atenie nawet 
papa Zeus nie pomoże. 
Prawda, że niezła fabulka? 
Sama rozgrywka zapowiada się 
nie mniej ciekawie. Swoją grecką 
bandę tworzysz spośród największych 
antycznych rozrabiaków i postaci, 
które miały wtedy sporo do 
powiedzenia. Mówię tu o herosach 
i bohaterach mitów. Na twe rozkazy 
czekają Herkules, Ikarus, Elektra, 
Arachne, Atalanta i wiele innych 
sław. Będą oni trzonem twojej ekipy, 
w której znaleźć będzie można także 
zwykłych, śmiertelnych awan- 
turników. Nie będzie ona duża — 
twórcy chcąc uniknąć "syn- 
dromu mięsa armatniego” nie 
przewidzieli w grze tworzenia hord 
istot i walk na kilkaset jednostek. 
Ze swoimi postaciami zżywasz się 
od początku, przechodzą one z misji 
na misję, czasem jedynie ktoś 


1 zginie albo się przyłączy. 


Najważniejsze więc — jak 
wyglądać będzie rozgrywka? 
Ogólnie — jak podróżnicze RPG. 




















Wędrujesz, 
poznajesz 

nowe lądy 
i miejsca. W 
tym czasie 
członkowie 
oddziału uczą 
się nowych 
rzeczy, Tozwi- 
jają umie- 
jętności, pod- 
wyższają 

statystyki. Po drodze spotykasz 
bohaterów nie-zależnych, którzy 
opo-wiedzą ci conieco, użalą się 
i czasem zlecą jakieś zadanie. Fabuła 


(. będzie rozwidlać się, nieraz dosta- 


niesz możliwość wyboru sposobu 
postępowania, a uczynki popełnione 


magazyn cybe 





na początku zabawy będą miały kon- 
sekwencje w przyszłości. 
Czasem jednak przyjdzie ci wal- 
czyć. Bitwy w INVICTUS przenoszą 
nas z sielskiego erpega do nasy- 
conej taktyką strategii czasu 
rzeczywistego. Nie będą to 
ogromne starcia — do dwudziestu 
dużych wizualnie jednostek po twojej 
stronie, podobnie u przeciwnika. 
Biorąc jednak pod uwagę, że 
walczą półbogowie z istotami mi- 
tycznymi, sprawa staje się poważna. 
Będziesz musiał pamiętać, że 
większość ze swych bohaterów 
wykarmiłeś niemal własną piersią. Nie 
poślesz ich zbyt łatwo na śmierć z "hur- 
rrraaaa" na ustach, pokombinujesz 
prędzej nad zagrywką taktyczną, 
właściwym wykorzystaniem czarów, 
artefaktów czy ukształtowania terenu. 
Przyznam się szczerze, że 
obiecanki tyczące oprawy graficznej 
tej gry nieco mnie zmierziły. 
Autorzy utopili w lukrze konkretne 
informacje, piejąc w zachwytach 





i przytłaczając opisami kolejnych 
efektów wizualnych swego opartego 
na technologii voxeli silnika. 
Dlatego też z ocenami wstrzymam 
się do momentu, gdy zobaczę 
ukończoną grę, na razie podam dwie 
informacje — większość modeli 
w grze liczy więcej niz 100 tys. 
polygonów (drzewa mają osobne 
gałęzie i liście!), a kamerę będzie 
można swobodnie przemieszczać 
i obracać nad polem walki. Resztę 
sobie darujemy do recenzji. 

| niech Zeus sprawi, ze INVICTUS 
ukaże się wkrótce. W innym 
wypadku wkurzę się i zrobię 
z chłopakami porządek na tej całej 
Olimpiadzie, Olimpie czy jakoś tam. 
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URBAN CHAOS pisaliśmy już dawno temu, bodaj we wrze- 
iu ubiegłego roku. Tamten artykuł opierał się głównie na 
wytliwych notatkach prasowych, rozpuszczanych po świe- 
przez koncern Eidos, wydawcę gry. Nie ma co ukrywać - 

"MIEWARAWOYZ ENEA WENA CZA EL CIOTUIEEIAOCIE 
iem niedawno miałem przyjemność testować wersję beta tej 
gry i spieszę podzielić się z wami swoimi wrażeniami. 

UBRAN CHAOS to gra action-adventure, w której akcję obser- 
wujemy z perspektywy trzeciej osoby (TPP). Wcielamy się w niej 
w rolę niespelna trzydziestoletniej ciemnoskórej D'arci Stern. Ak- 
HELWAWYCEELEOC M WIESEIWAKAA NYCZ EEN NY 
ważne problemy kryminalne. Jest ono podzielone na strefy wply- 
wów przez uliczne gangi, które jak się okaże w dalszej części gry, 

A EWWWAWITENKCZ OPZZ WEW ZACWLZWNNICH 

D'arci to wygimnastykowana, zawzięta, początkująca po- 
[HEA CHUEW EWY NEK ZELL NUNEKELA 
i akrobacji nie powstydziłaby się sama Lara Croft, a D'arci opa- 
nowała jeszcze do perfekcji sztukę walki wręcz. W czasie gry 
niejeden morowy chłop padnie po jej kopie w krocze. 

Co gorsza (dla bandziorów) D'arci nie będzie osamotniona. W naj- 
trudniejszych momentach pomagać ją będzie niejaki Roper 
Mclntyre. Gość to tajemniczy, ponoć był członkiem sił specjal- 
DHEWIKYKM PAC YZ YTL EZ TOY ECERNEJCWY YE 
licjantem z Nowego Orleanu i strasznym dziwakiem. Jedno trze- 
FLUNSEEL ONA Z HECYTZAWEKAC NE TIHAR SYAZINUEKIEE 
krety ciężkiej broni. To właśnie tej wiedzy brakuje D'arci, więc 
AZ NKZLEWZOKIENEL SATYNY TYLNEJ NNT 

To w jaki sposób rozwija się fabula, przypomina mi nieco najsłynniej- 
szą serię gier o policjantach - POLICE QUEST. Najpierw mamy do wyko- 
nania kilka zadań treningowych (mały rozruch plus ćwiczenia walki i szyb- 
kiej jazdy radiowozem) oraz rutynowych, jak odprowadzenie rozbitego 
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pojazdu czy też powstrzymanie Sa- 
mobójcy przed skokiem z dachu. Póź- 
niej, ni stąd ni zowąd, okaże się, 
ZEJWACOCZEWATKECMAA 
UEKWNEMEZO ECS 
SZENELCKEJEL SANOK WCH 
Misji ma być okolo 30. Piszę „ma 
być", bo prawdę mówiąc wszyst- 
kich nie udało mi się jeszcze 
przejść. Ze szczególną niecierpli- 
ect Kyz2) GIUPA IE Rye: WISSY 
leńcze pościgi radiowozem, bo wy- 
EJIEKEDZYEWZZJNNUILGHE 
cu dojdzie. Gra wygląda na dobrze 
przemyślaną, więc treningi na 
pewno nie są tylko pro forma. 
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NW ENIZA SZATA CIE 
dać, że URBAN CHAOS nie będzie 
jakimś technicznym cudeńkiem. 
WEZ HELNNCEZIESNY KA 
IELELEWZYGWNENCIE NYCH 
HWELSWIELDEAT OZNACZ AC 
chociażby OUTCAST, nie zniewo- 
OELEKYNUKYMELZUAWEIeR 
że autorzy włożyli sporo pracy 
w stworzenie Union City: są tu 
WIEWIEM CARA CE GU YAZIIELE 
ty specjalne stosowane w grach, 
do tego cała paleta symulacji wy- 
ladowań atmosferycznych. Wszyst- 
(ELENA CERY ZY: 
w pelni interaktywne i realistycz- 


4, Bamse 


ne, idąc przez zaśmiecone po- 
dwórko można nawet kopnąć wa- 
lającą się tu i ówdzie puszkę po 
Coca-Coli. Wydaje mi się jed- 
UELSKZEZN CAIO 
artyzmu, którym wymieniony QUT- 
CAST był przesycony 

Ale to nie szata graficzna ma sta- 
nowić o jakości tej gry, a przede 
wszystkim grywalność. | dobrze 
bo chyba wszyscy zdajemy sobie 
sprawę z tego, że wciągających I prze- 
myślanych gier nigdy za wiele, Wiem, 
że do końca roku coraz bliżej, ale 
bądźmy dobrej myśli - URBAN CHAOS 
powinna ukazać się jeszcze w grud- 
niu. Eidos to ostatnio najbardziej 
słowny wydawca, a gracze potra 
fią za słowo trzymać. Nie tam że- 
by od razu URBAN, ale CHAOS 
potrafimy zrobić 3 
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Najwspanialsza gra świata w końcu powróciła. Unreal Tournament jest samodzielną gra fla pojedynczego i wielu graczy, 
W której od nowa napisano reguły walki. Dzięki doskonalej sztucznej inteligemi ci ołów 


Śr eż 
wieloosobowe gry w trybach 'Gapture The Flaq', "Assault" i "Domination" ka lączenia się z Interneem. 
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stwórz własny zespół złożony Z 'botów" i skieruj go przeciwko komputerowi. bzywiście, jeżeli chcesz, możesz grać 
w sieci, a nawet wysłać własne 'boty', aby walczyty po Twojej stronie. Użyj nowych troni masowej destrukcji 
RJLKUKŁUJE pt W ponad 30 adiwiaącychśrodowistach 


Tylko jeden zespół może zdobyć yt IE" może Tohie się uda? 
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szego wyposażenia do boju pój- 
dą balisty katapulty i inne tego 
typu podręczne gadżety dowód- 
cy planującego oblężenie. 
Oczywiście nie samą wojaczką 
car żyje. Aby przygotować się do 
podboju krnąbrnych sąsiadów 
trzeba będzie kierować dość do- 
brze rozwiniętym i rozbudowanym 
państwem, które dostarczy nie- 
zbędnych surowców do wystawie- 
nia odpowiednio licznej i dobrze wy- 
posażonej armii. Nie obejdzie się 
więc bez budowania wszelkiego ro- 
dzaju warsztatów, młynów, farm, 
baraków dla wojska, tawerny, por- 
tu czy stoczni umożliwiającej two- 


TANIE, A SMACZNE 


rzenie 
jedno- 
stek na- 
wod- 
nych 
— wal- 
czyć 
można bo- 
wiem rów- 
nież przy po- 
mocy floty. 
Bardzo ciekawym 
elementem zawartym 
w grze będzie możliwość zmiany 
celów misji w trakcie rozgrywki, 
na przykład po dokonaniu jakiegoś 
odkrycia czy przejęciu magiczne- 
go miejsca oraz w wyniku in- 
terakcji z występującymi 
w grze postaciami. 

W TZAR pojawi się spo- 
ro ciekawych rozwią- 
zań, które z pewnością 
przyciągną uwagę gracza. 
Oprócz zmieniających 


magazyn cybę 


<aAwa> 





tutka kao, bc RR Ray 


Resct 


FYTZYŁTYU 
4 


u 4.M 64,06 60,6,6,4,00 KM M M A 


LUB Y:) 


5 
[LL 
..« 


s 
| 
e 


KTTrŁT O 


) 
I MCLEDO LOKI 


Ej 


rrYfxzkYTTr! 
L Li 


PODANE ZEL 


sacozacaRnSR 











kcja tej doskonale zapowiada- 
jącej się gry będzie rozgrywać 
się po wydarzeniach z pierw- 
szej części atlanckiego cyklu. 
' ZUDEZZELWHENWAEANE 
"=—_— _ stać potomka Setha — bohatera THE LOST TALES OF 
LIPIIENEWCEWENIERELEMENCE TH 
tła i Ciemności — obudziły się z letargu, aby stanąć do morder- 
czej konfrontacji. Potomek Setha posiada zdolność władania Si- 
EEWENERALE EWY NYZTETEWY NSZZ po- 
konać swego sobowtóra, obdarzonego przeciwną mocą, aby uratować 
ludzkość przed zagładą (znowu?!?). Tak nakazuje przeznaczenie. 
ATLANIS 2, podobnie jak jej poprzedniczka, będzie grą przygo- 
dową, w której akcję obserwujemy z perspektywy pierwszej oso- 
WALZKCZENA CYCATE ETS 
racać się swobodnie wokół własnej osi, a także spoglądać w dół 
i w górę. Przemieszczaniu się zawsze towarzyszy krótki filmik. 
Akcja będzie przenosić się z miejsca na miejsce. Odwiedzimy 
Chiny, Półwysep Jukatan, Tybet, Irlandię i obszar zwany Sham- 
bhala (gdziekolwiek by to nie było). Wspominając pierwszą część 
WAU EENZELUWY ZAJE 
EYE HOLTYZZJTEE 
ciu przepięknych krajo- 
brazów o zróżnicowanej ro- 
ślinności, ukształtowaniu te- 
renu i występujących 
w różnych strefach klima- 
tycznych, A jeśli wierzyć au- 
torom gry, Środowisko 
ma być bardziej żywe niż 
w ATLANTIS 1 — tam prze- 
HZZARCEEWWANZNEJ KCS 
WHEKIFZJATZZAWAZNAWE - 
szej produkcji Francuzów 
JST ENEA! 
ATE EUEKANYZYCAGY CEN ANTEC GA 


dasódd: 


Zapowiadając grę autorzy nie tylko nie odżegnują się 


(LETTNYLELIK pierwszą częścią, ale sami wręcz ch 
SEWUALALE CY WECZWENO NY CYAENWCACICNCZ SE 
EWADOWNC ZYC ENIEL CWE CHAAGGNEJ wymie- 
nione są owe zmiany. Postaram się ją teraz streścić. 
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cHAMBHALA 
| KOLO GOIATCYA LK 


Przede wszystkim 
UEWANZSZKEHEJ A 
choć liczby podane we 
ZPUE ZUWYAZEIKE 
wieniu budzą zdziwienie: 
było 10, będzie 18. 
WENIELSELCENYA AU 
policzyli, gdyż nie są to 
wyniki, którymi należa- 
łoby się chwalić. Moim 
zdaniem w pierwszej 
grze było ich znacznie więcej, więc je- 
EMOCHNNIZZW LOTY NH AE 
li fakt, że w ALANTIS 2 będzie o 80 proc. 
łamigłówek więcej, można być pelnym 
A LUZ WRON EKZAAH KI: 
lamigłówek rozwiązać trzeba 
przy uciekającym czasie, po- 
SWUKINYZEE 5 
MELEJELNEJUCE "4 
wy scenariusz. NY, 

W sferze grafiki 
NZZIEDANAW 9 | 
szości kosmetyczz „sa 
UELUEWJW | maj: 9 
sze, rozdzielczość 
podskoczyć ma 
o jeden poziom: 
z 640x480 do 
800x600 
WILG 


Ma być więcej krótkich, niein- 
teraktywnych filmików, choć już 
ATLANTIS 1 nie mogła na ich brak 
narzekać. O "ożywieniu" teł już wspo- 
LUEIELUWTEHANZUCYANZAWE 
glądzie postaci. Przede wszystkim 
będą sprawiać bardziej "ludzkie" 
wrażenie, co da się zauważyć zwłasz- 
cza na twarzach. Zobaczymy 
ulepszony system OMNI SYNC, od- 
WAWIELEJEIH BŁEWCY Oc w 
ruchu ust z wypowiadanym tek- 
AAU TU WCZK UZAYL OWY: 
rozmówcy będą się poruszać, ale 








4 ę cala jego twarz — mimika będzie 

| 2 obrazować emocje mówiącego. Do- 

1 dam jeszcze, ze liczba postaci, z któ- | 

s rymi można będzie pogadać, po- + « 

większy się: z 50 do 60. "4 «<A 

___ No cóż. Pozostaje nam mieć na- yt » 

-_ dzieję, że fabuła będzie conajmniej 

| tak wciągająca jak w pierwszej 
CZA WARZETNNCYZJNZYNE 

stanie MAE PAWEWZLERY EW 4 

| poziomie. Jeśli te dwa warunki zo- , 

_ staną spełnione, ta Jestem wręcz 

gpwienz że gra jaw 


24 ; j 
md 










WU) CYZJEYZH HO) m 
OMZYTNUCEJ 





l 





> 
= 3 


w 


a” "a p” 


DIABLO 2 jest chyba najbar- 
dziej oczekiwaną grą ostatnich 
miesięcy (lat?) i ma szansę stać 
się ogromnym przebojem. Nie- 
stety, na pewno nie będzie prze- 
bojem Gwiazdki i Sylwestra te- 
go roku. Dlaczego? Otóz pol- 
ska premiera gry zostala 
znowu przesunięta, tym razem 
na luty 2000. Broń całkiem już 
zardzewieje. 

Jak donosi CD Project, gra 
będzie za to w pełni spolszczo- 
na (jednak wielbiciele języka an- 
gielskiego będą mogli kupić „na 
zapisy" oryginalną wersję) 
MOYZETNUCELET WANNY 
2 tygodnie po premierze zachod- 
niej, czyli szybko (pamiętacie, 
EZZENNYZELNY YZ CH: 
lokalizację BALDUR'S GATE?). 
Niestety, rozwiewa to nadzie- 
ję, że w tym roku pogramy sobie 
chociaż w wersję angielską. 

Czary goryczy dopełnia fakt, iż 
znowu przy wszystkich datach wid- 
nieje słowo „orientacyjnie”, więc 
nauczeni przykrym doświadczeniem 
możemy zakładać, że dopadniemy 
KIELECKIE LGNS 
LESLODWEKYZET INES 
mierami: zachodnią i polską, jest 
WZYEUEZENNZY ZZA WZA 

Pozostaje nam uzbroić się 
w cierpliwość i karmić napływa- 
jącymi wieściami. A tych jest spo- 
ro. Niestety, większość to plotki 
i brednie, donosy nielogiczne, 
wzajemnie wykluczające się. Nie bę- 
dę wam zawracał głowy wymysła- 
mi rozmaitych tajnych służb i od 
razu przejdę do konktetów pocho- 
dzących ze sprawdzonych źródeł. 

_QOd dawna w kręgach zbliżonych 
UENZEKELUCYWEMAWAŁENYE 


- podstawie DIABLO na powstać fa- 


| 


bularna gra RPG. Teraz mogę ogło- 
sić oficjalnie - taka gra będzie. Oprze 
SELEEE ZEN BWA 
ale nieco uproszczonych, tak, by 
iEPENTIEKIELC ZO EF: |1 (TR 
jących i zachęcała do sięgnięcia po 
inne gry fabularne. Informacja naj- 
ważniejsza - za produkt ten nie bę- 
dziemy musieli oddzielnie płacić, gdyż 
znajdować się on będzie w pudel- 
ku z komputerowym kuzynem. 

NEEATEWA NZOZ 
pięć postaci. Ustalono, że będzie 
to Amazonka, Barbarzyńca, Ne- 


kromanta, Paladyn i Wróżka / 


Ostatecznie zdecydowano, iż to wła- 
śnie Wróżka będzie odpowiedni- 
kiem Sorcorer'a z pierwszej czę- 
SHWAKEZWZZNEIENICJE 
W ELCZA EAT EZE THA 
niszczących. Nekromanta będzie 
zaś tworzy! rozmaite stwory (na 
WACC ZARY CZICJA ZALE 
re będą walczyć za niego. 










Generalnie Blizzard dąży do 
zróżnicowania postaci prowadzo- 
nych przez graczy w obrębie jed- 
nej kategorii. Zaczął od wyglądu ze- 
wnętrznego. Pamiętacie pewnie, że 
w DIABLO na każdą klasę postaci 
ya EL EWAILOWYAAWYZATNPZA 
wnętrzne, zależne od klasy noszo- 
nego pancerza. Przez to gra była 
trochę monotonna, a poza tym w cza- 
SEZ TOWA Z 
można było nawet w przybliżeniu od- 
gadnąć, jaki ekwipunek ma przeciw- 


" pik, bo trzymany w ręki sztylet i dłu- 


ALWESANT IEEE SEE 
Teraz będzie inaczej, Kążdy przed- 
miof noszony w ręku lub na Cie- 


"POTTER TYTAER ONES 


wnętrznyj postaci, a że przed- 
miotów jest bardzo, bardzo 
dużo, to w.grze praktycznie nie 
KELETTCMEUENA TE LENA Y2 
ne postacie. Pqddbnie zresztą 
ELA PE IZLUNAU |-1 


a 


Autorzy postano- 
wili obudzić w gra- 
WZM LCLOELHCE 
nerską. Otóż, jeśli 
gracz będzie miał 
na sobie „komplet ”, 
czyli wszystkie ele- 
menty wyposażenia 
tego samego typu (np. 
Helm of Agranon, 
Shield of Agranon i Pla- 
te of Agranon), to po- 
stać je nosząca zy- 
ska jakiś bonus w po- 
staci dodatkowych 
punktów pancerza, 
TLE EALLETHIMIACH 
Zmiany dokonają się 
(również w Invento- 
ry. Postać będzie mo- 
gła teraz założyć 
oprócz „starych” przedmiotów rów- 
nież pas, buty i rękawice. Zdecy- 
KK EWEJEJ EINE ALU NO ZEL 
jest pas, który w zależności od ro- 
dzaju może pomieścić 4,6,8,12 lub16 
butelek, a więc jest bardzo waż- 
ny dla postaci poslugujących się 
UETUENEW ZARZKAWYIENUNEYZILCH 
rzystać z Potion of Mana. 

Blizzard poszedł równiez na rę- 
kę tym graczom, którzy lubią za- 
puszczać się do lochów na dlu- 
NEKWMEMANEK TUT KZE 
bierać za sobą ogromne ilośti 


M 


———— | 


„mikstur. Teraz na jednym polu w in- 
_ wentarzu ma Się mieścić pięć ra- 


zy więcej butelek niz kiedyś 
MWATYANCENNEHZZYCUNAWE 
NEK ELEKT CENIE 
prawdopodobniej będzie można za- 
opatrzyć się w „pęczki” butelek 
JUWERENEUEUL ECH 

Inna sprawa to złoto, które w „je- 



















"4 wyleci duszek i ( 
etrze, więc będ. 


filo zajmować pół plecaka. By te- 
mu zaradzić twórcy wprowadzili po- 
dział na platynę, złoto i srebro, a do- 
SR EJZUELO NAGIE 
chetne. Nie trzeba będzie nosić już 
swojego majątku w postaci ton me- 
tali, wystarczy kupić sobie mały, 
wartościowy kamyczek. Będzie to 
szczególnie przydatne w grze 
wieloosobowej, gdyż z przyczyn oczy- 





EB PKNEJYACAAST UWE 
MAOJEWIHLCH AK UZVZJUK 


NAPZCELCZWCWECN 


WEWIENPE EANEWIELSGEUIWYYEE 
cją jest to, że współczynnik odpo- 
wiedzialny za zdolność rzucania cza- 
rów nie nazywa się Magic, tylko 
Inteligence. plimitie zapowiada- 

ELEIECIAT sprz pa 


s umieję ęt „ności 
kie ai 


WE ", robić. 2 waka EDE 
się być we wszystkim najlepszym. 

Nie dotyczy to rzecz jasna 
cheater'ów, bo chociaż Blizzard 
zapowiada, że w DIABLO II nie 
da się oszukiwać, to rzeczywi- 
stość zapewne sprowadzi fir- 
mę z podziemi na ziemię. 

Dla wszystkich postaci będzie 
EOT EMUIZHZHAKIE 
nvert”, dzięki której z ciał pole- 
głych będzie można przygotowy- 
wać mikstury. Na szczęście dla nie- 
sadystycznej części populacji, 
WZZLETNENACKACYCZNNNANE 
ESEEETS 
emy pewni, że 
EDUZKATUW ZAW 00) 

Spore zmiany: zajdą również 
SZEWEMELALyc EEEE 
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ni klawisz. Atakowani przez nas prze- 
ciwnicy będą mieli natomiast barw- 
EEDZDZLOAYJ zyA8 
towy poziom energii nieprzyjaciela. 

W DIABLO Il będzie można rów- 
nież biegać, to samo potrafić bę- 
dą również potwory. Ma to znacz- 
WEJZULELNYAWEHOZTALE 
IEEE PEYEUEEKTNWILY 
w walce z magami, w której ci 
pierwsi zazwyczaj ginęli zanim 
ZATO CH OYKAKYLILCH 


A EUELGUEMEKICNACUC HZY 


OWEROWANEEECYACZLEKATS 
IEAKATUEL CZACIE AZ 
CU CETEELICA 


Klawisz Alt będzie natomiast 
WEJAWEIKAO GUOWETNER CY HH 
na ziemi przedmiotów, przez 
podświetlanie ich. Musze przy- 
znać, że jest to niezbędne, bo już 
w DIABLO niezmiernie trudno by- 
ło dostrzec pierścień pośród tru- 
pów, a tu zadyma będzie jeszcze 
WELSEWIEMIAZETCEY NE 
łogach będzie walało się sporo. 

Ciosem dla niektórych okazać 
JE może AYO EELCE | AKINR 
ciaż niezupełnie. Jak przystało na 
prawdziwego Maga, będziemy 
teraz posiadać jedną dużą księ- 
gę magiczną, która będzie mogła 

_ 


|CPĄ 4 


pomieścić w sobie określoną liczbę 
zaklęć. Znajdować będziemy natomiast 
AKI ENLLEKAGCLOCUENUEE 
WALON EH 

WZGUELSZY NJ ZEN CA 
gicznej laski. Zalóżmy, że książeczka jest 
duża i może pomieścić 20 czarów da- 
nego typu. Znajdujemy, załóżmy, 10 scrol- 
li „Town Portal" i zamiast zaśmiecać ni- 
mi Inventory, ich moc niejako przele- 
ZW SZONEWZAWIZA SSE 
zaklęcia, to po prostu musimy ponow- 
nie znaleźć odpowiednie scrolle. 

To na razie tyle. Musi wystar- 
czyć. O diabolicznych nowościach 
d e osił 
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Akcja gry rozgrywa- 
ła się oczywiście na Atlan- 
tydzie, rządzonej przez 
królową Rheę. Nieste- 
ty, władczyni została po- 
rwana, najprawdopo- 
dobniej na zlecenie frak- 
cji tzw. Strażników - 
ugrupowania uzurpu- 
jącego sobie prawo do 
przejęcia władzy I osa- 
dzenia na tronie swo- 
jego reprezentanta imie- 
niem Greon. Rhea mo- 
gła jednak liczyć na 
niewielką grupę swych 
najwierniejszych podda- 
nych, którzy nie dość, 
że przeprowadzili śledz- 
two, to jeszcze podję- 
i walkę o jej powrót na 
tron. Jednym z tych bo- 
jowników był Seth, 
w którego postać przy- 
szło się nam wcielić. 

Razem z Sethem przemierzyli- 
śmy pięć cudownych krain. Auto- 


rzy gry puścili wodze wyobraźni I stwo- 
rzyli niezwykle ciekawy Świat. 
A trzeba przyznać, ze zwłaszcza w tym 
przypadku nie było to takie łatwe 
- wielu ludzi przed nami takze za- 
stanawiało się, jak mogla wyglą- 
dać Atlantyda. Autorzy musieli wyjść 
naprzeciw wszystkim tym wyobra- 
żeniom i stworzyć 
coś, co prze- 
mawiałoby do 
umysłów gra- 
czy. | proszę: 
mieliśmy pira- 
midy w stylu 
Majów, zolnierzy 
posługujących 
się średniowiecz- 
nym orężem, 
a do tego prze- 
wspaniałe lata- 








LAST MINUTE - WYCIECZKA NA ATLATYDĘ 


Premiera gry ALANTIS 2 (jej 
zapowiedź znajdziecie w dziale 
Na Horyzoncie) powinna odbyć 
się lada dzień, więc jest to 
dobry moment na przypomnie- 


nie sobie jej prequela. 


a, 


Bamse 


jące statki i inne cuda zaawanso- 


wanej techniki. Trzeba przy tym do- 
dać, że wszystko wyglądało po pro- 
stu bajecznie, 
a to Już zasługa 
zespołu grafi- 
ków. Wszystkie 


cowane, a te 
z terenów le- 
śnych wygląda- 
ją wręcz jak zdję- 
cia z albumów 
o przyrodzie. 


tą dużą swobo- 


Na czym ona polegała? Akcję 
obserwowaliśmy oczami bohate- 
ra, stojąc w miejscu mogliśmy nie 
tylko obracać się o 360 stopni, 
ale także swobodnie spoglądać w gó- 
rę i w dół, a przechodząc z miej- 


tła zostały feno- 
menalnie dopra- 

















Mieliśmy zresz- ' 























sca na miejsce, po z góry usta- 
lonych ścieżkach, widzieiiśmy 
filmik, który ten ruch symbolizo- 
wał. Dziś już takie rozwiązanie ni- 
kogo nie zachwyca, gdyż trudno 
zakwalifikować je do technologii 
3D, ale trzeba przyznać, że wy- 


i konanie było perfekcyjne. 

dę w.podziwia- ' 
niu otoczenia, gdyż z powodzeniem ' 
zastosowano technologię OMNI 3D. | 


Skoro o grafice mowa, to ko- 
niecznie trzeba wspomnieć, że AT- 
LANTIS była pierwszą grą, w któ- 


tio IQSt t9loo 


rej próbowano, za pomocą tylko : 


grafiki komputerowej (żadnych 
digitalizowanych zdjęć), odwzoro- 


wać ludzkie twarze. Próbowano na- ' 
wet zaimplementować synchroni- ' 
!_sać się niezłym refleksem. 
tekstem (tech- | 


zację ruchu ust z wypowiadanym 


SYNC). Patrząc 
dziś na ATLANTIS 
widzimy, że efekt 
był mizerny, ale 
dwa lata temu 
budził podziw. 

Gra otrzymy- 
wała w prasie 
bardzo wysokie 
noty (u nas 9 na 
10 - numer 


nologia OMNI | 
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9/97). Oczywiście nie za samą gra- 
fikę i udźwiękowienie, które rów- 
nież zostało wykonane z wysoką kla- 
są. Po pierwsze fabuła była niezmier- 
nie wciągająca | interesująco 
opowiedziana. Częste zwroty ak- 
cj, mnóstwo pojawiających się w trak- 
cie gry nowych wątków, ciągły strach 
o życie (oj, łatwo było zginąć, wy- 
starczyło poruszyć w rozmowie 
z niewłaściwą osobą zły temat). 
No i te różnorodne zagadki! Od 
zwykłego używania przedmio- 


i tów w odpowiednich miejscach, 


poprzez łamigłówki logiczne do ta- 
kich, w których trzeba było popi- 


No i jeszcze jedno - gra była w pel- 
ni spolszczona. Nie dotknął jej jesz- 
cze modny dziś trend podkłada- 
nia głosów przez znanych aktorów, 
ale i tak było to duże osiągnięcie, 
bo to właśnie w przygodówkach, 
jak w żadnych innych grach, 
ważna jest lokalizacja. 

Całe szczęście, że wyjścio- 
wym językiem byt angielski - 
z atlanckiego byłoby nieco 
trudniej przetłumaczyć. % 
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CIAŁO IMAN CZEKA NA CIEBIE 








się *awdę m! DUTCAST na dłu- 
go zos anie kekowiad wzorem WANT 
WEKA EUCWEUELGHIA DETYA OCT EUGENIA 
że żadnej grze nie postawię oceny 9 ani 10, o ety- 
kietce „Grarytas" nie wspominając. To, że przyzna- 
EUSELUELLECYEAW ZENERA ELNERLLICE 
ELA GELUALCWALZARY CLA NCEKGL ENYA 
chwianie nastrojów? Zapraszam do lektury recenzji NOMAD SOUL - 
EROL EWAULOLIAWTAULILALAY wła- 
ściwie mógłby posłużyć za zwiastun tej gry, a nie jej intro. 
Niczego to jednak nie psuje, wręcz daje przedsmak emocji, ja- 
NELEEWL UNA CIERAZ ULEC ELST FEI LALOCEKN|CE 
KEWAKIECECEIIWERIEEOE CEZ ROLI ZELTE 
Właściwe rozpoczęcie gry jest co najmniej nietypowe: na na- 
ZALEWIE NN EWIEETEJELENOWEEMEYJAANLIUANYZE 
ta, czy zechcemy przenieść swą duszę do jego ciała. Oczywi- 
CHELNEWAYCHEY LOSE NYTELYAL KWIATY 
LIAN LECA BAKU OW U UELATCZIELYZLIEJELU 
Kay'lem. Od razu zostaniemy zaatakowani przez jakiegoś 
SWE EE EUWIENEKANUCHJTAYLCAELCELLNCWNNAN EE niezbędna do dal- 
kowo przechodzący obok miejsca zdarzenia robot-policjant. szej egzystencji. 
WEZ CZCZO EEE TENZIN CTH tTHE wł spodób SEIEWAZIELIUNE EW ELNELE W ABCETE prędko bo- 
fragment fabuły, dzięki czemu mógłbym wam przybliżyć, o co cho- | WENN EWEWA DWG ELU STY CTRL Z WL SYZZJITA 
dzi w grze, ale kiedy przypomnę sobie, jak ciekawe było dowia- . szy) na zmianę „miejsca zamieszkania”. Będziemy mogli wcielić się w do- 
dywanie się o różnych wątkach scenariusza, coś mnie chwyta za „ wolną niemal postać, choćby striptizerki. Ale wiedzą o tym i ci dobrzy, 
serce i każe tą przyjemność zostawić wam. Narracja jest bowiem . którzy będą nam pomagać, ici źli, czyli demony. Demony polują właśnie 
po prostu genialna. Ale co tam, trochę opowiedzieć muszę. na naszą duszę, która jest dla nich tym atrakcyjniejsza, że przybyła z in- 
W grze wcielamy się w rolę ...samego siebie. Tak — są w grze po- / nego wymiaru. Kiedy uśmiercą okupowane przez nas aktualnie ciało 
stacie, które dokładnie wiedzą, o co w tej imprezie chodzi, mówią do stęp do niej nie będzie stanowił dla nich żadnego problemu. 
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dziać scenę wiaeńni hale zin- | 
NSE OCEWENECYCNCYCJCIJA 

w THE NOMAD SOUL głównym bo- 
haterem. Ciało Kay'la, uśmierconego 
niedawno policjanta, dotarło jakoś do na- 
EU rzeczywistego W LLEIKTA b ja 











niu duszyczki, 
która była mu 
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Aby zmienić ciało, należy stanąć obok kolejnego 
WWELLCENZPEZZONNYZ ICL AONEEGNNCHY)A 
są potrzebne punkty magii, które tu i ówdzie moż- 
EFTA EEE ATU WAL CYL CHI: ALT: 
ULG UES CHE 1ZIK ZAD WLUONEJCWEJTE 
teczność ataku, uników itd. Umiejętności te może- 
my rozwijać, choć tylko do momentu, gdy zmieni- 
WAKE YRUUEKZY AL ZYAECTNICE 
naga przenoszona ESS EWUCEEWE TAS EYE 
EKIEEMWIELNEN U-EYZ1UNA LL ORRA AKU WIILTOE 
rej później. O czym innym chciałem teraz wspomnieć. 

WAWIE ENZES ZY ZYC TELALICH 
kiego gatunku należałoby zakwalifikować NOMAD S0- 
UL. Mówilem, że postacie są charakteryzowane przez 
jakieś współczynniki, które można rozwijać. Czyżby RPG? 
Nie, raczej nie, gdyż są to jedyne charakterystyczne 


dla tego gatunku elementy. Moim zdaniem jest to przygodówka — prze- 
mawiają za tym zagadki, rozmowy, narracja. Ale tak naprawdę jest to 
mieszanka, jakiej historia gier komputerowych do tej pory nie znała. 

Co jakiś czas musimy przebrnąć przez strzelaninę FPP zalatującą 
„klejkiem”. Nie podejmę się oceny tych fragmentów, bo w takie gry 
w ogóle nie gram, ale przyznam, że było to całkiem przyjemne do- 
świadczenie. Mamy do dyspozycji takie rodzaje UGAW ELU :p4 IE 


EV nabyć, po drodze znajdujemy amunicję i apteczki, a przeciwni- 


cy do głupich nie należą. THE NOMAD SOUL zamienia się też czasem 


















w niezłe mordobicie 3D, kiedy stajemy do walki wręcz 
w tzw. zwarciu. Ja ograniczałem się do prania pięścia- 
UEPYZCHNMUCWE OZTWCZY NPK TACIE: 
na grupach dyskusyjnych w internecie posty zawiera- 
jące pelną listę combosów. Zagadki logiczne też się tu 
i ówdzie trafiają. O elementach przygodówek i RPG już 
wspominałem. Może ktoś z was znajdzie jeszcze coś? 
Wspomniana Skrytka to takie urządzenie, które posia- 
da każdy mieszkaniec świata gry. będące nie go tra- 
dycyjną „kieszenią”. CWE w niej 
przedmioty w postaci wirtualnej, więc nie 
EJOOO EE NPANY ZOZ ULTKNCYA 
kich karabinów. Pojemność Skrytki jest jed- 
nak ograniczona. Kiedy się zapełni, należy 
podejść do specjalnego terminalu, których 
naokoło nie brakuje, i oddać na wirtualne 
przechowanie część ekwipunku. 
Skrytka jest ponadto telefonem, z któ- 
rego możemy zadzwonić po taksówkę, no- 
CEZ LKZTEWELNA ZYLUZALE 
OAUEHEKNGYZUKINP 
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THE NOMAD SOUL rozgrywa się w futurystycznym mieście Omikron. 


- Nobel dla architektów! Podzielone jest ono na dystrykty, z których każ- 
- dy mógłby być terenem akcji osobnej gry. Po ulicach chodzi mnóstwo 
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MZSTZYZEM NYC EZE OZNA ZEP NYACY CYNEL CYZ 


_ dego sklepu, pubu, a nawet do zwykłych budynków mieszkalnych. Róż- 


ne dystrykty mają różne charaktery — w jednym znajdują się urzędy 
miejskie: komisariat policji, szpital, kostnica; w innym świątynie, w trze- 
cim zaś bary, puby, sex shopy. Można zajrzeć na arenę nielegalnych 
walk, obejrzeć koncert (o czym za chwilę), wypić piwko w barze, przy 
którym tańczą skąpo odziane „damy”, albo nie kryjąc się za kuflem po 
postu pójść na przedstawienie zwane popularnie peep-show. 
WENYUELEK FILTECEWICAERUJGEKIERAT LCN CENNYCH 
| EOEZIEWAZANICHIKELOWYWNWACIERTUCYALEW ET OAI 
OEEY SEE ELU ICHWER FIO BYZN NANEU WYZYJTE 
pić lekarstwa, nową broń albo poćwiczyć na strzelnicy. 
WAEILKIENENUIECYCN OWA ZIEMNA CYTAT ZANECJEKYE 
WCELEGA ZWOLENNICY CEZ CINE GICUTTYZEY 
Muzykę do THE NOMAD SOUL napisał sam David Bowie — artysta 
znany lepiej nieco starszym graczom, ałe chyba wszystkim wam przy- 
najmniej obiło się o uszy jego nazwisko. Razem ze swoim wieloletnim 
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KET cyber JODNNZWA  . | 


współpracownikiem Reevesem Gabrelsem 
nagrali na potrzeby gry 8 utworów. Wszyst- 
kich możemy posłuchać na koncertach, 
które Bowie i Reeves dają w barach w Omi- 
-GOBELOL UZ EYE CZW JET 
się w twarz wokalisty zespołu można zresz- 
tą rozpoznać rysy słynnego piosenkarza. 
Ale to jeszcze nie wszystkie motywy zwią- 
zane z Davidem Bowie, jakie napotkamy 
















w grze. Jego żona — supermode|- 
ka Iman — postanowiła również wy- 
stąpić w THE NOMAD SOUL. Mo- 


niem, przekombinowany system zapisywania gry na 
dysk. Możemy to robić tylko w określonych miejscach, 
przy tzw. obręczach. Jest ich całkiem sporo i z re- 
guły w dobrze wybranych miejscach, ale sam fakt, 


że nie mogę nagrać stanu rozgrywki na pięć sekund 




















Wady? Chyba tylko dwie. Pierwsza to, moim zda- | 


ścieni, których liczba jest 
niestety ograniczona. 

Ale, prawdę mówiąc, do te- 
go można się przyzwyczaić. 
YGIGLICE AT ELALE 
BADTCCTEJCCYEWIWANE 
ważnie tłumić przyjemność gra- 
UEKTALIA (87 (BECIA RECY: 
wymagania sprzętowe. Na mo- 
UWIEWIEKCKKZE NY |: 
KEINEMIALWAKCALN=NCJE 
tową kartą Voodoo 2 gra cho- 
dziła w miarę płynnie tylko przy 
najniższych ustawieniach opcji gra- 
ficznych, Rozdzielczość musia- 
ZU MNCRSZ W CEWZZT EET 


- 1024x768, poziom detali na ni- 


ski itd., a i tak w momencie, gdy 
WIEEOLGUEWANEWICIEKIENCE 
kaś inna postać, niż ta, którą ste- 
WZIELWCENENNNNNNNE 


_ nie zwalniała. Najbardziej żal by- 
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EZ SZNCENNEW TWENTE 
— obiekty były widoczne dopie- 


- ro wtedy, gdy blisko do nich pod- 
- szedłem i przez to trzy czwar- 
- te uroku miasta pryskało. 


HOLE WARZELCE GAYE 


STWNZNOKENENNZELEATE 














żemy nawet na pewien czas prze- 
kazać jej swą duszę. Czyli — posiąść 
ciało. Nie byle jakie zresztą. 

Grafika również trzyma niesa- 
mowicie wysoki poziom, Miasto zo- 
stało przedstawione w rozdzielczo- 
ściach od 640x480 do 1024x768 
pikseli, zastosowano chyba wszystkie znane efek- 
ty graficzne, włącznie z techniką motion cap- 
ture twarzy. Każda uliczka jest inna, zmienia 
się kolor nieba, tu i ówdzie płoną jakieś znicze 
czy pochodnie, a nad głowami latają cudow- - 
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, przed ostrą jatką, bywa deprymujący. - 
_ Tym bardziej, że z częstotliwością „sej- - 
_wowania" trzeba uważać — za każdym |. 
_ razem zużywamy jeden z Magicznych Pier- 









LEWELSOZZWAELIKCO NACZ WANA 
dowej jeszcze chyba nie było. Jedynie wspomniany 
OUTCAST może być do niej porównywany. O sile 
ELA WYŻWRYN TAT ENIEZAUERZJL ONES 
EHCI ZW EC WWCLELCDUCHEN "72 
KELLEY EWZCECWET EWY EZELNENNGN EE 
Ściwie momentów „zacięcia”, cały czas wiadomo 
czego szukamy i cały czas coś się dzieje. Akcja jest 
może i liniowa, ale mnie to zupełnie nie przeszka- 
dzało. Natomiast ogrom Świata „wędrownej du- 
szy” zapewnia nam wiele, wiele godzin grania. ile? 
Ciężko oszacować, bo w pewnym momencie stra- 
ciłem rachubę, ale wydaje mi się, że około setki. 

Od czasów TETRIS chyba żadna gra nie była w sta- 
nie nam tyle zaoferować... % 


nie oświetlone patrole policy|- 
ne. Może zabrakło tylko nie- 
co tego artyzmu, którym 
OUTCAST był przesycony. 
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6 Gers 


_ Pamiętam jak dziś: 7 września, Londyn, 
targi ECTS, stoisko Take 2. Zostaję wpro- 
wadzony do ciemnego pokoju, potykam się 
o czyjąś torbę. Nikt nie zwraca jednak uwa- 
FILE EEZAYŁ SUE CIE 
kich przykuwa gra NOCTURNE, 
WAZZZZKAWELEWIEEIEJEJ-1)H 
nym w tej sali komputerze. Po 
mnie weszły jeszcze dwie oso- 
by, jedna się chyba nawet 
przewróciła, ale ja już tego pra- 
wie nie zauważałem. Liczyła się 
tylko NOCTURNE. 

Akcja NOCTURNE rozgrywa się 
w okresie międzywojennym, 
w różnych miejscach globu. Agen- 
cja Spookhouse została powo- 
lana przez rząd Stanów Zjedno- 
czonych w celu walki ze złem "pa- 
ranormalnym”. Paradoksalnie, 
ZZEIEZGHIDACNACTNE 
wie trudno mówić o zespole, każ- 
WACIELEWICEIELLOINA 
UZĄ Z SRAY NY PAYNE 
wolągów, które jednak mają w sobie 
odrobinę człowieczeństwa: pół- 
-zombie, pół-wampirzycy itd. Naj- 
skuteczniejszym agentem i naj- 
bardziej zagorzałym tępicielem 





wszystkich "zmartwychwstałych” 
|CEAUEGELOCEMOCYZE 
mu Obcy) - homo sapiens po- 
dobno bez domieszek. To właśnie w jego ro- 
EKREAYPEELNA 

Gra składa się z czterech nie powiąza- 
nych ze sobą epizodów, w których do przej- 
SHERUEWIMEULCHYWALGYWAJNE 


zod zaczyna się odprawą, podczas której 


Pułkownik - dowódca jednostki Spookho- 
use - przedstawia Obcemu cele misji. Au- 
torzy zadbali o różnorodność misji, choć 
UELFEEUUTIEEKN TYAN A NE 
lega na bieganiu po katakumbach, zamczy- 


> 


skach, cmentarzach i równie przy- 

tulnych miejscach. Ale bez 

EWALEKWLC AutW PACH 

dzić Chicago albo pobiegać po 
dachu pędzącego 
pociągu. 


** W tej grze najwaźhiejsze nie 


są ani zagadki, ani nawet samo 
JAK ELENOWAKT NT AKCLINE 
uchowaj Boże - fabuła. To, co na- 
WENNEEELPZACT JENNY YCIE 
na atmosfera, dzięki której gracz 
UERUYZK ZW CIEKIEKNIECUE 
putera. | to właśnie było zamy- 
SELUEUON AWZ ETS 
wodnię wyliczając kolejne czyn- 
niki, które odpowiadają za tej 
atmosfery stworzenie. 

Po pierwsze, akcję osadzono 
w mrocznych czasach klasycznych 
filmów Noir. W jednym z epizodów 
pojawiają się nawet nazwiska 
nieodłącznie z tym tematem ko- 
jarzone: Al Capone i wiecznie go 
ścigający policjant Eliott Ness. Dru- 
gim elementem jest sama postać 
głównego bohatera. Gość jest za- 
mkniętym w sobie, dumnym twar- 
dzielem, nawet ludziom, z który- 
mi pracuje przez długie lata, ka- 





4. 


że się do siebie 
zwracać per Obcy. 
Mówi powoli, głosem 
zachrypłym, odpycha- 
jącym, acz dobitnym. 
Posiada do tego 
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P Il 200, 64 MB RAM, 
6 przy aprzętoewaj akcolera pralik 


550 MB HDD 








obowiązkowy strój z lat trzydziestych: ka- 
pelusz z rondem niezbyt szerokim, ale i tak 
zasłaniającym całe oczy i wspaniały, dłu- 
gi, szary płaszcz. Animacja tego plaszcza 
jest zresztą jednym z najważniejszych efek- 
tów graficznych w NOCTURNE. Jeszcze nie 
widziałem w grach komputerowych, żeby 
jakiś skrawek odzienia był animowany w spo- 
sób tak realistyczny. Dotychczas takdłu- _-._- 
EFEZ NEGEW TR ZZZ= 


|| „PL, i śś 1.4 
Leg e] LL" = 





AWEJEGEUOGACYCWKJ SCE 
ło wystarczyć. A tu, kiedy Obcy stoi 
w miejscu, końcówka płaszcza leci 
gdzieś w bok, kiedy Obcy spada w dół, 





płaszcz podnosi się do góry, a pod- 
czas marszu do tyłu widać, jak owi- 
GEOL |KZE 
ra. Ponoć do animacji tego płasz- 
cza stworzono osobny engine. 
Drobny szczegół, ale cieszy oko. 

Cała szata graficzna dodaje swo- 
je trzy grosze do atmosfery. 
WELON ZY: WAZY TEH 
że jest za ciemno, ale to pewnie 
dlatego, że nie zastosowali się do 
zaleceń autorów. Przede wszyst- 
kim wykorzystać warto specjalny 
mechanizm kalibrujący monitor. Po- 
maga on właściwie ustawić poziom 
kontrastu i jaskrawości. Bez pra- 
widłowej kalibracji może być rze- 
czywiście ciężko cokolwiek dostrzec. 


" » 
OS LLUŻUE 


Drugim zaleceniem autorów jest 
granie w NOCTURNE nocą, przy zga- 
szonych światłach. | wtedy napraw- 
UEKEZENOKYTERNER LET HALS 





na sprawa, że ta noc ma wywo- 
tywać u grającego uczucie strachu, 
potęgowane jeszcze przez świet:- 
ną muzykę. Przyznam, że kilkakrot- 
UERTEZELNW AIZ NE 





nitorem, musiałem obrócić się na 
krześle, żeby sprawdzić, czy nie czai 
AEZMUEW EEE WWJAATUY 
WEWANYZ YYY ZETA OINZ 
nież odgłosy, które zombie z sie- 
bie wydają, ten ich przerażający 
ryk czy jeszcze straszniejszy od- 
głos przegryzania kości, mogą przy- 
prawić o zawał serca. 

Ale, wracając do szaty graficz- 
nej, trzeba powiedzieć jeszcze pa- 
rę słów o innych efektach, spośród 
których najważniejsze wydaje się 
być generowanie cieni w czasie rze- 
WA JWIEJA LUIS: WAVE) V-TUGLEHNNLacH 
EHECMZPA ECZWIWALUEE 
dy pokazywane było wnętrze sa- 
loonu i w drzwiach stawał jakiś 
rewolwerowiec? Jego długi cień 
sięgał do baru i nawet na niego za- 
chodził. Tak waśnie wygląda to w NOC- 
TURNE. No i te kamery! Parę lat 
cie udanie skopiował pomysł pro- 
gramistów z Inforgrames, za- 
stosowany w ALONE IN 
THE DARK. Kamery pokazu- 
EE OCZANYZYWY PILI 
co zdecydowanie urozmaica 
rozgrywkę i dodaje emocji. 
Rzadko, bo rzadko, ale zda- 
rza się jednak, że Obcy stoi 
parę kroków od jakiegoś zom- 
bie, którego nie widzimy, bo 
(GUECEOENZTUWENHO 
może spowodować uSZCZer- 
bek na zdrowiu. 

Jest jeszcze o drugi draż- 
niący mnie aspekt. Chodzi o ste- 
rowanie. Robimy to przy po- 
mocy kławiatury. Strzałka w gó- 
rę oznacza marsz do przodu, 
a boczne - obrót. Krótkie na- 
ciśnięcie strzałki bocznej 
WICEJ EW TEJ YALE 
kustopniowy skręt. Kiedy sfrustro- 
wani tym faktem trzymamy klawisz 
ułamek sekundy dłużej, Obcy wy- 
kręca od razu tyżwiarskiego axla. 
WITT EKERUZEGAY WOZIE 


Hollkiay: Does It moan nothing to you when I toll you Fm busy? 


GR ŻYTA 


ale po to, aby unaocznić, że mo- 
EO DZZETNOWELWZAWALOIĄT 
i tak jednak przyzwyczajamy się do 
tego, nabieramy wyczucia i pro- 
OZEUNIESANIEKEWZNE NZ: 2 
kowe doświadczenia nie należą do 
najprzyjemniejszych. 

(U ZEREZTUEA IE pzzle 
natomiast w sposób bardzo sen- 
sowny, mianowicie a la TOMB RAIDER. 
Obcy robi to automatycznie i choć 
EHUE ERA OYZIUENUELCJH 
LEPONIUEJ ENZO WLEWU 
w polu widzenia bohatera (nieko- 
EWIE NAWY NECIE 
pojawi się jakiś przeciwnik, nasz czło- 
wiek natychmiast zaczyna mierzyć, 
wodząc bronią za wrogiem. A po- 
nieważ może wyciągnąć dwa pisto- 
lety, to z reguły ich lufy śledzą dwóch 
zombie. Zdarza się nawet tak, że 
wyciągnięte ręce Obcego tworzą 


_wtedy kąt niemal 180 stopni, a strza- 


dy i tak są celne. Nie zapominaj- 
my jednak, że to "fachowiec". 
A monstra, do których strze- 
ERWPIELICUENENEDCYZJCE 
co. Najczęściej są to zwykłe zom- 
bie, których mamy zresztą kilka "ga- 
tunków”: klasyczne kościotrupy, 
szkielety z odrobiną jeszcze nie roz- 
łożonego mięska na kościach, na 
wpół ubrane, czy też nawet pod 
krawatem! Oprócz nich Obcy bę- 
dzie musiał bronić się przed wil- 
kołakami, wampirami i jeszcze in- 
nymi potworami, których nazwać 
nie potrafię. Nie są one może za 
mądre, ale czego gczekiwać od bez- 
mózgich trupów? Mają óne za za- 
danie po prostu ńacierać na 
Stranger'a, z czego wywiązują się 
bardzo dobrze. A że najczęściej ro- 
WER ELUWUEEYALZ Zaz: 
znajduje się w ciężkich tarapatach. 
Niestety, w NOCTURNE znów 
WIEWIEREJ NIEUK MIKE 
nych wymagań sprzętowych, choć 
w porównaniu do opisywanego w tym 
samym numerze THE NOMAD SOUL 
CEAT) 
pestka. Może i mini- 
mum zostało określo- 
ne dość wysoko: P2 
164 MB pamięci ope- 
racyjnej, ale szyb- 
kość dzialania przy 
tej konfiguracji, deli- 
SNEJUIEPALNFEE 
chwyca. 
Kurczę, znów trze- 
ba zainwestować 
w sprzęt! 8 
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ram, co znaczy "sluga domu 














Gdzie ja jestem i co ja tutaj ro- 
OCELYNZA ZPW WELIEELZEE 
suwają się po wejściu w Świat 
REVENANTA. Sprawa okazuje się 

wyczerpującym przed- 


dość zawiła i na dodatek przykra. 
Przed tysiądiine WERE UM papie EAU 


jra wśród bogów wojna okre- < i opisuje le- 


ozorom powyższy aka- 














śmierci. Dzieje się 
0 je 3 sprawą magicznej Si- 
y, która powoduje, że stajesz się 

s uszny TLI ELUZ CIE 
cka. Otrzymujesz imię Locke D'Ave- 


dwie pocz 
YAWIEJ) 
UEEWAEWELIJU , 
REVENANT zalicza się do tych 
z Averam”, Mało tego, z poprzed- Aażów, kę ogołć powi też 
EDO KOCIEWIE | t 
UEKASZW PE LWEMACIOIYHNA 
ZEPTOKZZY TOCZENIE 
spotykanych umiejętnościach. 
Tendrick jest władcą krainy 


Ahkuilon i zleca tobie od- 
IE ZZZUEKY ZKU NS 
rwanej przez wyznawców 
kultu o tajemniczej na-. 
EBZZZW IE wYZENNICHI 
BH szen 


oznacza to sta s 4 
* 


LEWAJCAJA NE 
MH 


ij 








korzystać z trzeć 
LOSOWA WTZ eT] 
jeszcze specjalne combosy. Po- 
trafisz ponadto blokować 
losy i wykonywać uniki. 
j animacji tworzonej z uży- 
__ clem motion capture sce- 
WADZE SO NEILGINS 
;alne wrażenie. 
Wraz z rozwojem 
staci uczysz się no- 
wych technik, odwie- 
dzając Jonga - przy- 
dzielonego ci sensei, 
który zna starożyt- 
LERYAT). alki. 
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Locke, w zalezności od sytuacji, 
potrafi automatycznie wyprowa- 
WZIELA NC NYAE 
kład, w zwarciu użyje łokcia, wy- 
GW EHNIELGEGLETYZ TTE 
gą, jednak najlepsze są akcje 
niczym wzięte żywcem z aren wre- 


8 







wych. Podrzucenie przeciw- 
głową, by po chwili cisnąć 
, upodabnia grę do efek- 
KOIEZYZNETUIS 
WI NECA ZIELJIE 
UEROSZACACHK: 

różnych bro- 


także z łuku. 

SZLO WZT WEJ 
SUEZ UZHESYSCENC ETL 
sisz łączyć ze sobą zdobywane z cza- 
sem talizmany (tych jest 11) . O tym, - 
jak je łączyć, dowiadujesz się ze zna- 
lezionych skryptów. Oczywiście po- 
dobnie jak z siłą fizyczną, trzeba 
podnosić wskaźnik zdolności rzu- 
cania zaklęć, by móc użyć bardziej 
zaawansowanej magii. Często- 
kroć czary-mary okazuje się naj- 
lepszym sposobem 

na poradzenie 
ICZAYT CIEINZ 

mi kłopotów istota- 

mi. Przykładowo, mo- 
żesz zesłać na wraże po- 





twory deszcz meteorów czy też 
puścić mały tajfun wysysający ener- 
HERY KZW AUE EREUGLS 
ter nie tylko ofensywno-destruk- 
AJWALIELZAN NGUYEN 
żyć ponadto do regeneracji zdrowia. 

Przyznać trzeba, że w REVENANT 





masz aż nadto okazji, by podnosić 
statystyki swojego bohatera. Wśród 
bestii czyhających na twe zycie są 
EELAELOSSAOOC NANA 
wione szkielety, zombiaki, chochli- 
ki, smoki oraz jakieś człekokształt- 
ne stwory o wymiarach domu. Me- 
nażerię uzupełniają magowie, kapłani 
i mnisi podlegli wrogiemu kultowi. 
Zachowanie stworzeń nie jest mo- 
że opracowane perfekcyjnie, ale spra- 


- Wła wrażenie istnienia u nich spo- 


rej inteligencji. Gdy wracasz do zwie- 
dzanych wcześniej miejsc pokonani 
przeciwnicy się odradzają, a to ozna- 
cza, że znów można ich złupić ze zło- 
ETZ ZZA CH KIE AUKW A 
GEE ZELUOZZNES 
żesz coraz lepszy pancerz i broń, by 
grabić jeszcze Sprawniej. Dość 
szybko w ten sposób można doro- 
bić się wysokiego doświadczenia i moc- 
nego uzbrojenia. 

Przygodowy element 
REVENANT'A sprowadza się przede 
wszystkim do dialogów z całkiem 
licznymi NPC-ami. Zlecić mogą oni 





ECCE NINE 
dzieć. Bardzo rzadko trafia się ja- 
kaś zagadka wymagająca użycia przed- 
miotu. W mieście Misthaven 
gdzie rezyduje władca krainy, po- 
winieneś zwrócić uwagę na skle- 
py. Odwiedzaj szczególnie często 


na przykład dialogi. A propos roz- 
mów, niektóre kwestie wypowia- 
OGIER RELWELWAC AJ NYE 
CELINE WANIEN NCK HE 
skwiera w ich odbiorze 
WEGA RK 
nie do końca przemyślany inter- 





zbrojownię oraz sklep z orężem. 
Warto równiez zajrzeć do miejsco- 
wej biblioteki, gdzie znajdziesz choć- 
WLCIEOMWUSWEMZNCY TEAM 

Podobnie jak w DIABLO, akcja 
przedstawiona jest w izometrycz: 
nym rzucie, ale tutaj postacie są 
trójwymiarowymi obiektami ren- 
derowanymi na bieżąco. Wykorzy- 
stanie akceleratora daje spekta- 
kularne efekty świetlne, zwłasz- 
cza, gdy w ruch idzie magia. Co 
ELERY ZEK EUEKIEONCKUNCH 
wygląda to realistycznie, jednak nie 


ma wpływu na przebieg akcji 


(mały przykład braku logiki - ludzie 

SO ELE OKIEN N:IB 
Tworzone ręcznie tla wyróżnia- 

EEELUMOŚCE ZNIKA 


wymi barwami. Niestety, jako ze 


poziomy są znacznie rozbudowa- 
ne, do bezstresowej gry wymaga- 
ne jest wiele pamięci RAM. 


fejs. Przy zabawie uzywać trze- 
ba sporej liczby klawiszy, dobry 
jest ponoć wieloprzyciskowy 
pad, ale i tak niezbędna jest mysz 
by operować inwentarzem. Sys- 
UMK UGUWEKIZNUNINIATA NA 


rze walki zamierzamy użyć przed- 
miotu lub zaklęcia, którego nie 
mamy "pod klawiszem” (można 
ich przypisać tylko kilka) , Trze- 
ba wtedy jeździć kursorem po ekra- 
LENA ELEN CWIEKLCIE 
kę, niczym w walce turowej, a do 
tego czasu Locke dawno padnie 
LEA ALS ACK NYCH 
EIN PZEJROWJCIH 

Inna różnica w stosunku do dia- 
bolicznego poprzednika tyczy się bu- 
dowy plansz, która nie jest loso- 
wa, a ustalona w jeden, powtarzal- 
ny sposób. Jest to przyczyną liniowości 
rozgrywki, ale taka była filozofia twór- 
ców, by stworzyć fabułę do jedno- 
krotnego poznania, za to jak naj- 
bardziej atrakcyjną. Bardziej żąd- 
ni wrażeń gracze mogą skorzystać 
z dołączonego edytora, by stwo- 
rzyć swoje własne levele (tych z gry 
nie można modyfikować) . 



















WIZAWTTHENA NT UrYLLE 
wspólnie przez Internet, modem 
czy sieć lokalną, do czterech 
osób naraz. W trybach tych do wy- 
boru dostajemy kilka postaci: ty- 
tułowego Revenanta, szamana 
Navarro, zabójczą wojowniczkę Mor- 
gannę i osiłkowatego Beyne 'a aka 
RYSIO ELE CWAYCIECUKNESE 
statystki, które można normalnie 
WATCH PHAMIKYT LZ 
ZEELNETHLKEWZATEALWA M I: CYZEKT 
chociaż w połowie takim sieciowym 
hitem, jak DIABLO? Czas pokaże 
ale moim zdaniem Blizzard raczej 
utrzyma dotychczasowy prymat na 
tym polu. 

REVENANT znakomicie łączy 
w sobie wiele gatunków, robi to 
do tego w całkiem odmienny spo- 
sób od innych gier. Potrafi zadzi- 
wić swoją pedantyczną budową, 
rozległością świata gry i fabuły 

2 drugiej strony wy- 
pada obniżyć ocenę za 
WYLEJNCEWNACHNEH 

4. (ia oraz przesadne wy 

* __ magania sprzętowe 
+ „4 (uruchamianie na kon- 
'. 4.  figuracji 'low-end' 
IESALCGNYUE 

Polecam grę nie tyl- 
«„  kofanatykom oczeku- 
„ł jącym drugiej części 


LEMA CYT 
GIEGZLNWKYZ r 
wego. Na przykład 
ALENA CIELE 
bach. % 


Lu 


WUZLUWNIKIA 


|C.2 SIĘ 


SOLEO TELC ERAT UE) 
całkiem nieźle - w odpowiednich 
momentach podkład wycisza 
się, by na pierwszy plan weszły 









This item is not equipabie. (Mn Stim: 16 ) (Mn Cons: 14) 





ylem przekonany, że firma 
I PLWAEKAKYJUNIEK 
torowe dziewictwo, Dotąd 
strzegła go zazdrośnie, sku- 
WEJEISTE LTU 
grach akcji, poważne ma- 
HEEJ CO) SIAELIPACJAE 
wiając specom z innych firm 
software owych. 

WENECJI 
atrakcyjny kandydat, lot- 
SANDWAEWEENE WANY, 
pokazać niedoświadczonej partner- 
ce nieznane dotąd atrakcje-awia- 
cje. Wprowadzić ją chciał w świat 
poważnej awioniki i podniebnych akro- 
bacji, a owocem burzliwego związ- 
ku miał być bezkompromisowy, su- 
per-realistyczny symulator NATIONS: 
FIGHTER COMMAND. Niestety (a mo- 
że na szczęście) okazało Się, że dziec- 
ko owszem, udane, jednak po rów- 
WYDTUCEWIEWNSKCZ CKE 
cja, zręcznościowy charakter) 
jak i tatusia (dobry model lotu, re- 
alia historyczne). Co więcej, bo- 
WCETESAEZY CO NALELUERYTZH 
tego złego, co by na dobrą grę nie 
wyszło. 
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LMEHENEWIENICNO CJ: [p 
WAWELE NH 
skonale, elementy arcade owe 
i symulacyjne zostały wyważone umie- 
jętnie. Dlatego też świetnie bawić 
się powinni zarówno fani realistycz- 
nie przedstawionych samolotów jak 
i ci, którzy nie chcą zawracać So- 
bie głowy klawiszologią liczącą sto 
pozycji i rozdętą awioniką, a ty|- 
ko radośnie postrzelać i zrobić kil- 
ka „beczek”. 

Dalszą lekturę polecam wszystkim. 
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LJ MY NA WOJNĘ 


Do czasu wybuchu lll Wojny Świa- 
ZE ALOWIIZANWZWUELN=F 
dzie nieśmiertelną podstawą 
ogromnej części gier. lle ich już 
YE: 

Nie inaczej jest z NATIONS. Prze- 
nosi nas ona w skórzaną kurtkę 
ówczesnego lotnika. Trzeba dodać, 
ZEE EUNZNWECWZZUYJELUZINE 
nierz brytyjskich Royal Air Force 
[(ZYZARUELUE NAC LEZ 
i amerykańskiej U.5. Air Force. Au- 


typu gier - misje powietrzne. Są 
EKWENEEWIUIEKZNNAE 
OEUENIELTZ O ZWLOBLULT 
samolotów, jak i epickie, podnieb- 
ne wojny całych flot. Często w po- 
wietrzu znajduje się sześćdzie- 
siąt maszyn, a bywa i jeszcze wię- 
cej. Chaos, zewsząd strzelają, 
WEZELZET Z LWIEENCAWACH 
musisz jeszcze wykonać zadanie. 

Właśnie, zadanie. Misje po- 
WEEza z NZ WERE LELCYZ 
DELAY ZA GIUZWE ZUJ 
postawić przed samolotami myśliw- 
skimi. Są pojedynki, eskorta, strą- 
canie bombowców, obrona własnych 
sił i lotnisk, przygotowanie „grun- 


SKRZYDŁA NIE = UKATANNIZAST AJ TLNLLIL 


W II 


LA EL LAETH 
ZAKLINA... 


WATEEIWZNNE CN" cYE 
ZYJE STEEN EA WYTUKIA 
mulatorem. Może sprawiać takie 
wrażenie, jednak firma z sową w lo- 
LYN WAIEZWICAA ELIZY 
mulacji i z tego, co widać, jeszcze 
WYZYAC EKZELIZKZNA 

NATIONS, mimo zaklinań Psygno- 
sis, jest lotniczą strzelanką, o sy- 
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m, aoi im za to, przygoto- 
wali aż trzy duże kampanie. 

Warto wiedzieć, jak powstały. 
AUE NT EKZEIENZCH 
perta od grzebania w archiwach 
i wdychania bibliotecznego kurzu. 
Wydobyl on z wojennych zbiorów 
O OHENCEHEWYCE: REIORCJE 
ciekawszych lotów dla każdej ze 
stron. Autorzy wybrali 45 zadań, 
EAEIEPIEMCNIEPIWENNJA AUE 
każdej nacji. Każdy zestaw two- 
rzy oddzielna kampanię. 

KO ZEWIFACZWINELUNYZ 
na narzekać na nudę, misje są 
UGYTEUEZELEL WEP WAU CIAE 
he. Znajdziesz wśród nich zarów- 
no ostrzeliwanie i bombardowa- 
UE ELW PUKANIE A 
OWNERS 
i małych flot), jak i trzon tego 


tu” pod działania ofensywne. 

Na początku kampanii wybierasz 
stronę konfliktu, poziom trudno- 
Ści i realizmu lotu. Przed każdą z mi- 
sji czeka cię projekcja dokumen- 
talnego filmu, w jego trakcie lek- 
tor przybliża ci sytuację na 
froncie. Robi to w odpowiednim 
języku, więc u Niemców po nie- 
miecku (angielskie napisy). Potem 
dowiadujesz się, co dokładnie 
trzeba popsuć i startujesz. 

Poszczególne zadania nie są ze 
sobą bezpośrednio powiązane, 
EMIELMEEW EEEE YTYZ 
LELGUWAWNYCKEZ EWC Te 
i prostą lekcję historii, 

Każda z kampanii zaczyna się 
mocno (szczególnie brytyjska - trzy 
MEMIELNE ZLEW CZCYKHCH 
gnie dalej w niezłym tempie. 








Ich różnorodność, a także 
WIEKI CCR INU AKC 
ogromne atuty. Od dawna nie zda- 
rzyło mi się, że siedziałem przy grze 
lotniczej do piątej rano, przeja- 
wiając objawy syndromu „jeszcze_tyl- 
ko_jedna_misja". 

GNOEWA CHUSTUELIKAT NA 
LEKU W NATE ZY TANI=CJA 
więc podstawowy trening, niezbyt 
rozbudowany multiplayer (TCP/IP 
i Direct Play) i dziesięć gotowych 
misji Instant Action. One także ra- 
dują różnorodnością - każda jest 
A ALNEBLE WL EL ULONEZEEA 
ULE OWELEKCIOWIANT 
dynków, rozbijanie grup bom- 
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bowców - sam 
miód, do tego 
ZIACH 
Trzeba też 
wspomnieć WJ -"2 
cze innej, rewe- 
lacyjnej opcji - na- 
OBA ELIEMLUSJIE 
Każdy lot zapisać 
możesz w osob- 
nym, niedużym pli- + 
ku i odtwarzać 
dzięki grze. yny pesono l] 
wity - w każdej sekundzie film 
EPC ZLE w w 
ry, obejrzeć akcję z dowolnej stro* 
WAŁYZCWENEWUENYEN UC UNYZ 
na zrobić pauzy ani cofać I że cza- 
CENUEEOCELELUIEK POPIELE 
inaczej, niż było w rzeczywisto- 


>; aji EZ 
SHRCZY W ĘŻ= 


































są obiekty w przestrzeni), | tak 
jednak jest co oglądać. 

ATW LEZA AWZZTHECE 
bularno-misyjnej NATIONS braku- 
EROLGUEWEWENOSGH ci PETR 
LCL NEEO CANA 


Maszyn do oblatania znaj- 
dujemy w NATIONS aż 16, a czas 
PIEWEWIEUCKIEK/AGIUCE 
niach zgodny jest z realiami 
historycznymi. 

Są tu wszystkie ważne 5a- 
OWAD EAWEEAK ANEL 
ATW EZAGZEWAIA NE 
WAR CLEZIO HL 
w grze armiach. U Niemców na 
WALC EW CWA CA NIE 
GMEDZIZSSZ KN IAA” 
Bf 109, rakietowy Me 163 i od- 
rzutowy Me 262. Brytyjczy- 
KAUEIEIWELELCWALITNE 
cane i Typhoon), dwa Spitfi- 
KZAMIULSLKMY LSD WZEcY: 
Mosquito. U Jankesów z han- 
garze stoją: dwa typy P-51 Mu- 
stanga, P-4/ Thunderbolt, P-40 
Kittyhawk i P-38 Lightning. Wy- 
WOYCOAEKCY TAA 


di Międóyin wi iokóoie lotu wy- 
WENFWMUU FALL CZW ZANIM 
CELWENWAKCZAOACNY ACH 
razu widać i czuć różnicę między 
ispałym Thunderboltem i ciężka- 
WWEJSKWSJCZYZWZNK ES 
szej wersji ACEI CH 


—_ LL 


A IELILOLKCY UK NALE 
re'm Mk XIV. Całkiem przyzwoicie 
zachowują się w powietrzu także 
niemieckie wynalazki - dziwaczny 
Me 163 i kapryśny Me 262. 


Jednak mimo dbałości o szcze- 
góły awioniki, realizmu jest w NA- 
TIONS mniej, niż w pełnokrwistych 
symulatorach. Nieważne, czy usta- 
W YZUWZECAU I: 
Relaxed, Realistic 
czy Ultra-Realistic - 
- Zawsze lata się przy- 
jemnie, a różnice 
są niewielkie. Nie 
twierdzę, że to źle. 
Dawno nie bawiłem 
się tak relaksującą 
grą o samolotach. Nie- 
mal arcade owy cha- 
rakter rozgrywki 
W UZAGENE ELE) 
iczba klawiszy (wszyst- 
kie definiowalne] 
i prostota wszelkich 
manewrów (także 
startu i lądowania). 


|: 


Jest to tym bardziej odpręża- 
jące, że cała reszta technikaliów 
imponuje. Weźmy chociażby mo- 





WEG EYAL ZST HZZ TTE 
GUEKEOUECEN ZZL CYZ 
dy z nich posiada 12 osobnych stref 
zniszczenia. Samoloty pięknie 
AWCE TZAYZTLNJE 
różniejszy sposób, można też 
„uciszyć” tylnego strzelca bom- 
bowca albo po kolei silniki. Czę- 
ści zniszczonej maszyny traktowa- 
IEREROLOCZWIEJ EL OKT: 
obiekty i nadal „prowadzone” 
przez engine gry. Jakże zdziwiłem 
się, gdy po wygarnięciu z bliska 
do myśliwca wroga wpadł! mi do 
GOAL ANCWAANZLUE 
czyć nie zdążyłem. 

Na bardzo przyzwoitym pozio- 
mie utrzymana jest strona wizu- 
ALEI EWZALULGJUCNEETNEJE 
szymi punktami i kilkoma wadami. 
Świetne są trójwymiarowe chmu- 
ry, w których nic nie widać (lot na 


instrumentach), lecz można się scho- 
wać. Bardzo dobre są tekstury te- 
KULA TL „bus aabo W 





maśwódi regulacji po- 
ziomu efektów graficz- 
nych. Rozumiem, że 
gra jest mądra i sama 
dostosowuje się do 
SUKI ELUWEJCIE 
OEECGAEEN II, 
ZEAAWCJAGHICEE 
kundę? A może chce mieć 
ich sto i wszystkie ba- 
EWA ICIA TK 


> Nie tylko to obniży- 


ło ocenę. Strona au- 

dio jest najwyżej prze- 

ciętna. Nie najgorzej 

wyszły jeszcze głosy 

YUAN TELSIILIE 

WALKI MI 

o poszycie i wybuchów. 

Brakuje za to obsługi kart 

czterogłośnikowych (np. SB 

Live], a muzyczki w grze to że- 

nujące i plastikowe midi (na wspo- 
mnianej karcie!). 

WEDGWCUZZE NINA 


„ ła dla mnie ogromnym i miłym za- 


skoczeniem. Spodziewałem się hard- 
core'owego symulatora, a otrzy- 
małem niezwykle wciągającą, 
bezpretensjonalną i ladną lotni- 
czą strzelaninę. Jest ona boga- 
EA EMEKULI EAEELGOIZTH 
molotów do wyboru, aż trzy kam- 
panie i kilka miłych dodatków (m.in. 
EK ANZWERETUWNOKWANIE 
sami i zdjęciami). 

Firma Psygnosis może więc być 
spokojna mimo tego, iż z utraty dzie- 
wictwa zrodziło się coś innego, niż 
planowano. Ten potomek wstydu 
rodzinie nie przyniesie. Przecież uro- 
dził się ze spadochro- 
nem na plecach. 
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Dawno, dawno temu, zupełnie 
WZZEDACW OW ZYZWIZACE 
gnetic Fields, wypuścił we współ- 
pracy z Europress i Virgin grę wy- 
SHE BLANCA RYZU ENIE 
FLOWZEKUEHEC HAT 
rajdowego. NETWORK Q RAC 
RALLY CHAMPIONSHIP była grą 
w swoim czasie wybitną. Wiernie 
oddane realia ostatniej z elimina- 
cji mistrzostw Świata pozwalały przy 
odrobinie wyobraźni wczuć się w ro- 
lę kierowcy bolidu mknącego dwie 
SZ v1-;4: ER 

WIELGEWNYZET NT 
WZT: UCZA EYETEJ 
ER a WA AGYA AZZYZCZ CJE 
gnetic Fields ogłosiła swój tajny plan: 
PPENELWEEOIEYTUWE ENIE 
(OWCY ZICEECENIERA TE 
siejszych czasach rzadkie, dotrzy- 
mali słowa! 


eeaceaaaeRtoPReORrvGeR 


p SAREMO 


Bywają grytakdo- 
bre, że nie da się 
w nich praktycz- 
nie nic poprawić. 
Przykład? 
QUAKE. P 
coraz lej 
grafiką 
zmienia si 
prawie nic. 
Z RALŁY— 
CHAR 
ONSHIE 
podobnie. © 
sprzed kilku lat 
zachwycaławręcz 
przepięknie do- 
WTZ LULUH 
delami aut, realistycznie wymode- 
lowanymi odcinkami specjalnymi i spek- 
takularnymi wypadkami. Wersja 
"milenijna" jest oczywiście dużo lad- 
niejsza niż poprzedniczka, ale rewo- 
lucji nie widać nawet przy zasto- 














sowaniu mikroskopu elektrono- 
wego. Wyraźnie ładniejsze są mo- 
EEN TYWELEK OE Z GlZLE 
tywne. Po kilku "dzwonach” odpa- 
dają części karoserii, przez potłuczoną 
szybę widać goły silnik, a z chłod- 
nicy wydobywa się kłębami para wod- 
na... Takie widoki natychmiast 
podnoszą tętno. Szczególnie wte- 
WAWRZE OZN Z Z: 
na oesie zależy 














'Wó'W rajdzie. Pamiętacie, 


|ELCLUUPAECWA PES UIEYE 


nie? Nikomu tego nie życzę. 





P200, 32 MB RAM 
akcelerator z 8 MB RAM 


OJ sów 
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GHZALLOWAWINCHCJEHGNE 
UENIELCWZ=YNLNENNCKFR 
KCZZENEW ELA ZOZ ZZ YZZA 
Bardzo przekonująco wygląda jaz- 
da w promieniach chowającego się 
za horyzontem słońca, albo po zmro- 

ku, kiedy rola pilota sta- 
IEZIELNCEYJ CE 
SEP [ELE SZLPZZ 
„dnia, Skoro o pi- 
lotach mo- 
UN 
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SCiej Wisław- 
ski (były partner Krzysz- 
tofa Hołowczyca) i Mar- 
tyna Wojciechowska 
(znana widzom TVN) 
wykonali naprawdę do- 





brą robotę. Komendy dyk- 
tują wyraźnie i przede |. 
wszystkim adekwatnie do 
sytuacji na drodze. Za- | . 


PLAYEA1 P+ 
+0:00:52 






bawnie brzmi nerwowe "Źle jedzie- 
my! !” Wiślaka, kiedy pomyli się nam 
kierunek jazdy. Fragmenty niektó- 
rych z oesów są tak potwornie po- 
gmatwane, że opis trasy jest dyk- 
O ZWAUMUEZACKA GH 
szynowego. "Prawy jeden do lewy 
jeden do lewy trzy długi brama do 
prawy dziewięćdziesiąt skrzyżowa- 
nie meta! " - taki tekst można usły- 
szeć w niecałe dziesięć sekund, na- 
leży go jeszcze zrozumieć i ewen- 
tualnie skorygować, gdyż piloci czasem 





2 „kę 


(7 GO 
stawi? 
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WEKEWIO A 
tywaniu notatek. 
Co chcę powie- 
dzieć? Ano, bez na- 
uczenia się części 
HLLOWALENIE 
LIEHNECNE NONE 
kłopoty ze zwycię- 
SA IELUŃ 


e... 000020-0030003 


WEEGINMA 
WEREKSWKNN 
WARAN 
wszystkie. Do- 
AOKI ELE 


aru Imprezę, fla- 
gowy obecnie 
model firmy. Wer- 
SEJMU 2 


















numer 


tacie pewnie Sub- 





dzo mało wspólnego z samocho- 
dem sprzed kilku lat, ale "buda” 
została praktycznie nie zmieniona. 
Auta podzielono na trzy grupy, od 
AS do AB. Im niższy numer, tym 
OKRAJ CIECIA CEE 
my” takie jak Nissan Micra i Ford 
Puma, mające około 150 KM mo- 
cy. Zaden poważny kierowca nie 
dotknie ich nawet w rękawiczkach;). 
WEMELGWEZEKY| Gzy NÓŻ. 
ki kategorii AB. Lancer EVO IV i.EV 
V (sag poczujecie różnicę!), r 






wspomniana wd WRC | 
Niestety, autka WE > dostęp. 


rowcy dają się objeżdżać bez 


większych kłopotów) , ale dosyć 
WZEWALWZA W LIGUE” 





NEWEALIE WZ CHONZZALIZEECH 
da wyczynem, szczególnie biorąc 
pod uwagę fakt degradacji stanu 
technicznego auta i konieczność 
a GU W ELUENUE NKEIŻ 


see ++96000002%009009*50090*300 


W TO SIĘ LL 


Sześć tras po sześć odcinków 
daje w sumie trzydzieści sześć oesów 
do przejechania. Na tyle sposobów 
można bawić się w Rally Champion- 
hip. Są wśród nich drogi asfalto- 
we, Szutrowe, zaśnieżone, błotne, 
GLENN" RENELUN TZ 
cze. Każdy metr drogi odtworzo- 
no z niespotykaną do tej pory do- 
kładnością, wykorzystując zdjęcia 
satelitarne I fotografie wykonane 
na żywo podczas jazdy. Efekt jest 
doskonały. Rewelacyjnie oddano wra- 
żenie prędkości rozwijanej przez pięć- 








setkonne potwory. Wystarczy 
przestawić kamerę na widok 
"z maski” i adrenalina zacznie lać 
CELGUA LO TAG 0 ET 
poważną wadę - nienaturalne 
umieszczenie lewego przedniego słup- 
ka. Bardzo skutecznie zasłaniał mi 
on widok w Golfie, czego nie do- 
świadczyłem podczas jazdy praw- 
RB gp egzemplarzem tego auta. 
uz.przy wadach óą 


niczeję realizm symukści. Po 
pierwśze, z prędkości 160 km/h do 
zera auta hamują na odcinku 
około 20-30 metrów, na dodatek 
na szutrze. W _ rzeczywistości 


„droge miar około trzykrotnie dłuż- 


DT TY A mi 


ust ó 





nieprawdopodobna a p, U 


ZET IEZANAENAUIE 
WANEEL OZNACZA 
jak udaje się to zrobić w RALLY CHAM- 
PIONSHIP Na plus można zaliczyć 
brak przesadnie łatwych poślizgów, 
znaku firmowego "Colina". 


AZER RZEK ZEYUNTZERAKZELEIE g:.-© 
DOCIEC CJE sase 


Polskie menu przywitało mnie 
znajomym głosem Rocha Siemia- 





nowskiego z programu "Moc". Fa- 
cet nadaje się do tej roboty wręcz 
idealnie, od razu poczułem się jak- 
bym oglądał na monitorze program 
motoryzacyjny. Obszernie wyjaśnio- 
na historia rajdów, informacje o da- 
nym odcinku, a także samochodach 





nie są może konieczne do zwycię- 
stwa, ale słucha się ich z wielką 
OPATELNOSIHEH 

W przeciwieństwie do stare- 
go dema krążącego jeszcze w ot- 
chłaniach internetu, pełna wer- 
SEEBZAGIENIZMIUZLCH 
rownice z force feedback, 
pozwalając regulować stopień 
WEJELUEKEIW KICIA JAH 
WEMEGINECECNCH NH 


dałów tak, aby działały na osob- 


poka WEJ CZAKI 


"ważne, jak na przykład 






w GRAND PRIX LEGENDS. 


Opcja multiplayer jest bardzo po- 
dobna do Q RAC RALLY - do ośmiu 
osób przeź IPX lub TCP/IP oraz po- 
EWOOEUNI EO ETU 
demie. Szkoda, że RALLY CHAM- 


ZUS LANEL "Z CEE 


su w stylu VROC, gdzie codziennie 
AMA LEGKIELOOSZAŁ OZN, 
z całego świata. To by dopiero by- 
ła zabawa - Ścigać się w rajdzie Ji- 
EEK CEZ ULIC 


GRA GÓSKÓNAŁA? 
Prawie. Minimalne niedociągnię- 
cia modelu fizycznego auta do- 


strzegą tylko prawdziwi zapaleń- 
cy, a nawet oni. mogą po pew- 


__ nym czasie o nich zapomnieć i dobrze 


się bawić. W RC chodzi właśnie 
o zabawę, a nie śmiertelnie po- 
ważną rywalizację. Jestem prze- 
OLE AŁEREMINA TANIE 
będzie żałowało zakupu. To wręcz 
obowiązkowa pozycja pod choin- 
GRJASTUTE 
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Właściciele PeCetów, którzy są 


t 
1 czyli kariera zawodowego kierow- 
przy okazji miłośnikami arca- | 
I 
l 


cy trwająca dziesięć lat. Krótko mó- 
wiąc, dekada dla zawodowców. 
Na starcie otrzymujemy do wy- 


de owy i luźnej rozrywki, nieraz tę- 
sknie spoglądali na-g TE ca us 
n a Playstation, (i 
edazy weszła nov 
ast, a wraz z nią efel 
ych tytułów. Są wśród.nit 
s gry firmowane przez St 
4 jedną z nich jest SEGARA 
el hitu rajdowego Sp 


| | 










aru siedem samochodów. Są to: 
| TOYOTA COROLLA WRC, TOYOTA 
- CELICA GI-FOUR 91205, SUBAR 
IMPREZA WRC; MITSUBIS 
„5 ENTER EVOLUTION (mój ulubie 
r niec) , LANCIA STRATOS, LANCIA 
DELTA HF INTEGRALE i PEUGEGT 
306 MAXI (najładniejszy samochód 
rajdowy) , Oczywiście po zalicze - 
K niu określonego trybu rozgrywki 
an jemy 


y=" 


























„ Na szczęście, wyc 


m ma a 0 m md m UM A PORE 


waniem | ało regio 
pr jest pięć Tryfów 
nat A ak i ARCADE 
pozwala wziąć udział w PRACTICE 






mocho- 

dy, któ- 

re, 

uwierz- 

cie mi, 

zasługują 
na miano 
ukrytych. 
Parametry 
każdej z maszyn 

możemy przed każdą tra- 

są nieco podkręcić i tylko 
zoptymalizowane ustawienia za- 
pewnią nam miażdżącą przewa- 
gę nad przeciwnikami. 

Trasy, na których ścigamy się 
na początku, są cztery: DESERT, 
MOUNTAIN, SNOWY i RIVIERA. Do- 
piero po ich zaliczeniu dostajemy 
kolejne tory. Równie efektowne. 


ATTACK to zwy- 
czajna jazda na 
czas, zaś MULT|- 
PLAYER daje niespo- 
tykane dotąd możliwo- 
ści współzawodnictwa graczy 
w sieci, czy to przez LAN, inter- 
net, czy po prostu przez kabel sze- 
regowy. Chcesz pokazać Angolom, 
dlaczego nie powinni jeździć lewym 
pasem jedni? Proszę bardzo, te- 
raz masz taką możliwość na wy- 
ciągnięcie modemu:). 
Nowatorskim trybem rozgryw- 
ki jest 10 YEAR CHAMPIONSHIP 
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Model jazdy samochodem 
jest, jak na renomowane wyści- 
gi zręcznościowe przystało, 
stosunkowo poprawny. Dziwi tyl- 
ko fakt braku odczuwalne- 
go efektu działania amor- 
tyzatorów. Gdy wjeżdżamy 
w dołek lub lądujemy po wy- 
skoku z pagórka, nie widać 
w ogóle uginających się kół, 
a słychać za to tylko przy- 
tłumione uderzenie. Brzmią- 
ce niestety tak samo, jak 
przy zderzeniu z bandą. 

Samochód na torze spra- 
wuje się dość uczciwie, 


UDTRZEK, 
poz | 


|| p a= 410 AMM 


mulec ręczny adnie zarzuca  tyl- 
kiem, a przy zderzeniu z prze- 
szkodą maszyna nie koziotkuje 
sto metrów tracąc cenny Czas, 
a tylko po prostu wytraca 
prędkość i w każdej chwili go- 
towa jest do dalszej jazdy. 

Stylu jazdy samochodami SEGI 
trzeba się po prostu nauczyć, ale 
każdy komputerowy kierowca raj- 
dowy ze zręcznościowym zacięciem 
powinien dość szybko poczuć się 
tu jak ryba w wo(dlzie. 

Oprawa audio-wizualna, jak już 
wspomniałem, stoi na doskonałym 
poziomie. Urzekają pięknie wyryso- 
wane samochody, różnorodne wa- 
runki atmosferyczne i maksymal- 
nie doszlifowane trasy z wieloma 
detalami, jak choćby z uciekający- 
mi przed samochodem strusiami czy 


























widzami, którzy wychodzą ryzykow- 
nie na trasę i w ostatniej chwili cho- 
wają się za barierką. Warkot silni- 
ka, strzelająca rura wydechowa I bra- 


wa publiki 
na ostro po- 
konywanych 
wirażach do- 
dają grze 
smaczku, 

a graczowi 
zastrzyk ad- 
renaliny wy- 
starczający 
na pokonanie 
jeszcze jed- 
nego (eSa. 


BE" "m k 


Wymagania: 


P200, 32 MB RAM 






MEL. wymagania FOO: 
pomnożyć przez dwa. Tak bywa 
— SEGA nigdy nie przejmowa- 
ła się ograniczeniami hardwa- 
re owymi zwykłych graczy. 

SEGA RALLY © to bardzo 
mocna pozycja na rynku zręcz- 
nościowych wyścigów i w chwi- 
i obecnej jedna z najlepszych gier 
tego typu. Niestety, 'symulan- 
ci” trochę się zawiodą, oprócz 
ustawiania parametrów samo- 
chodów nie znajdą tu nic dla sie- 
bie. Reszta zapaleńców (szcze- 
gólnie tych z ul. Ordona) poczu- 
je się w SEGA RALLY 2 jak we 
własnych samochodach. 

A nasz blacharz stawia 
nowy dom. 
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NBA LIVE 2000 to najpiękniej zro- 
OWERICE WACNELGOOTTE 
wstała. NBA LIVE 2000 to najwięk- 
sze rozczarowanie roku 1999 
w dziedzinie gier komputerowych. 
Oto dwie opinie, jakie powstały w mo- 
jej głowie po kilku dniach zabawy z naj 
nowszą koszykówką firmy EA Sports. 

Teoretycznie jest wspaniale. W naj- 
nowszej edycji zasłużonej serii NBA 
LIVE jest tyle zmian, że można się 
spocić z wrażenia czytając o nich. 
Po pierwsza grafika. M CH 
























Dzieło 

sztuki, krok : 
LIMWAJDEWE LLL 
WEEWEWEJ WKKW CUTE 
jących w grze. Pomysł z LIVE '99 
dopracowano i udoskonalono, 
w efekcie czego twarze zawod- 
ników wyglądają wręcz niesamo- 
SECIE WANIEN ENIE YE 





wią się, uśmiechają, krzyczą, 
UTENA TENICKA UCYCNIENN:E 
by, Mało tego Wreszcie wpro- 
wadzono sędziów, a pomiędzy ak- 
cjami, po udanym rzucie i przed 
osobistymi wstawiono animo- 
U ELELNNETK= FALE NACYZ 
by z serii NHL. Dodajmy do tego 
niesamowite powitanie zawodni- 
ków przed meczem, ze światła- 
mi, stroboskopami i komentato- 
rem, a także Świetne replay'e. 






ILLINIIELELLLUIAI: 


BE LV zy ADAMA: 
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Cała oprawa wizualna jest po 
WOSHTAEWEUIEIEHLOCY 
wa i wypolerowana na 
WELWLUTNNELA 
a standardo- 
BIALA 
grywki (sezon, 
sparing, tre- 
AUYNOCYTNIA 
(r ŁEK) KTLG 
ty) dodano kil- 
ka nowych, nie- 
AWIACIMELGE 
wych opcji. Są to: 
możliwość ułożenia 
własnej ligi, pojedy- 
nek jeden na jednego 
dowolnych zawodników na 
osiedlowym boisku, a także tryb 
multiplayer (sieć lokalna i modem]. 
To cenne i ciekawe dodatki. 
PLZEZZZNNCA EL WEIAEE 
pujących dotychczas tym razem 
dodano także zespoły All Stars, 
EWAZATLOKGZCYNN Z CLE 
z lat '50, '60, '70, '80 i '90. 
EZICAVENKUEJUEI(ELIEJEJIKZE 
TPA ZANYCH AEOLCIE 
ED ANELACEZZ TYN 
Jabbara?). Niesamowicie jest ograć 
nasze obecne gwiazdy ekipą z lat 
"70. Co więcej, mistrzów sprzed 
GALULYICAWEHZOOYTN Z 
zespolu! Jednak to tylko bajer. 
Chłopcy z lat '50 i późniejszych 
są tylko szczuplejsi - technikę 
mają taką samą, co obecni 
gracze. Jest to kłamstwo - kie- 
dyś grało się zupełnie inaczej. 
Różnica jest więc jedynie wizu- 
alna, choć dodatek mily. 
BIETA TASK CHECI: 
ELLE FANYWZYZENNTELYK 
UJYTIEUNCEZAIEJCE 


z 2) 7200, 32MB RAM 
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Odnoszę wrażenie, patrząc na po- 
wyższe zarzuty, że NBA LIVE 2000 to 
taki QUAKE Ill gier sportowych, pomy- 
SEWAELOŻE WEKTORY ZAW EL 
sprawdza się wspaniale. Pojedynki 
A OMELUEJEOWULO NEC KAUN 
nymi zawodowcami w sieci to Świet- 
na zabawa, interfejs jest bowiem bar- 
dzo arcade'owy, akcja szybka i efektow- 
na. Chłopaki fruwają półtora metra nad 





W porównaniu z edycją 99 spo- 
sób poruszania się postaci jeszcze 
STO WZYTGZYJCTLOW 
WERAWINIEL WATPIE 
za tym skaczą bardzo nienaturalnie. 
Widać też, że „paczki” z góry to ani- 
mowane sekwencje, wyraźnie się wy- 
AWZYCIEHZACONUCI EW PAW EUJE 
wani, gibcy herosi parkietu? 

Poza tym wciąż żenująca jest 
taktyka gry komputera. Sport ser- 
wowany nam przez EA Sports z za- 
wodową koszykówką wspó!- 
LERUERYLOREEELYKILUB 
pione za ciężkie pieniądze 
LEW ALOCIUCALCCH 
czy. Komputer nie zna prak- 
tycznie żadnych sensow- 
nych zagrywek, nie stawia 
zasłon, dobre podanie zda- 
YZENOECCYATEJE ETeZEEH 
Zeby chociaż grał dwójko- 
WZEKLHIEJFAF=OANCE 
ELE LZ OTECEKICZZH KO 
na jeden, prosty zwód. 

Wyższe poziomy trud- 
ności? Kpina. Blaszak nie gra wca- 
CIENIA LOANCUCYZH YA" 
bardziej idiotycznych i nie- 
prawdopodobnych pozycji. 

Wciąż też jest za łatwo. Na naj- 
wyższym poziomie trudności Laker- 
sami można ograć wszystkich li- 
gowców „z biegu", jakichkolwiek 
IESZTELNETLOW HE 


koszem, podają za plecami przez całe 
WEGYNZUCE OWY PERAYA” 
punkty nawet przy „realizmie” usta- 
wionym na maksa. Poza tym jest ko- 
lorowo, zabawowo i bajerancko. 
Niestety, ja chcę grać w koszy- 
OWLENCEENEW KOKA COW OZ 
sprzedać firma EA Sports. NBA LIVE 
2000 to świetna, arcade owa zaba- 
wa, niezwykle widowiskowa, ale 
nieco prostacka i przebajerowana. 
Miłośnicy prawdziwej koszykówki i cho- 





ciaż średniego realizmu powinni 
zostać przy. NBA INSIDE DRIVE, bę- 
OEHIMUCOOCHCOWNA ZOWNZJUE 

Jedyny powód, dla którego nie 
skasowałem jeszcze LIVE 2000 to dy- 
namiczne przerywniki filmowe i wystę- 
pujące w nich dziewczęta. Chociażby 
dla nich kiedyś zagram w NBA. 













DIET ada URETEEE 
4 sama: Zaczęło się 
od kawalka ciasta, na którym ktoś 





owego duetu di 
ite okruszki i resztki, nieładko Z0- 
stające z posiłków „państwa”, uktó- 
rych biedak pracował. | tak się ta 


WANE OCEANIE CANA 


mo, ale obecnie potrawa ta bije wszel- 
kie rekordy popularności. 

Co drugi nastolatek marzy by 
mieć własną pizzerię i Nażerać się 
do woli nie płacąc. Ale cóż, marze- 
nia to jedno, a rzeczywistość dru- 
M ESBONYZZRZE WH NNACYJ NE 
kie jak PIZZA w s — 


4. 


z 
W grze tej wcielasz się w przed- 
EWIE EENTNUIYA 


nej, który zaczynając praktycznie | 
od zera musistworzy WIELCY 
kupę ka 


zowe imperiufn, żaro 
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STAYS WY TZ NACZ 
SEEN E ANA Y4ZJE 

Tylko od twojej chęci zależy to, 
czy z początku twój bohater bę- 
dzie młodzikiem z kupą zieleniny i ze- 
rowymi umiejętnościami, czy też 
ku i z ogromnym doświadczeniem, 
ale za to z WEDLE partfel 

Następną czynności |: 
EEC STH? 
od wyboru, jakiego dokon, 





"lokali w całkiem niezłych dzi 


„ach. Na niższych stopniach 


__ su na podejmowanie decyzji. A bę- 
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LERUZRUEIELOKYNOLICZAE 

bisz. Nie płacz jednak. Jeżeli do- 

brze rozreklamujesz swoją budę (mo- 

żesz ogłaszać się w prasie, 

ij EMEA CHIEDNYEN NE 

a słupach, w telewizji itp.) to zaczną 

przychodzić różni goście. 

Pamiętaj jednak, że specjali- 

zacja to potęga i nie ma się co 

rozdrabniać. Buduj różne loka- 

ELGCOENIMELCYAA UE 

WWADOCGTYO CEN UZNE 

AELUEINZEBOLUANZELNA NZ 

ARATTZECEUUWYZA NIE 

- UEEELENAWZEWICHEIWANCH 
cze gdzie indziej nie będzie miała lu dla plebsu, itede, itepe. 

mic do roboty. o spóźnieniach| ko- OCENE CYALEK ZI 

munikatach w o SIE, LABERG ECA TEJEJ 












zjesz od początku p 





















różnych miast, lub zacz 
ną rozpadającą SEL CC) 


sk LULG najżmudniejszych, 

nowych czynności przejmie 
cie komputer, może on na 
przykład zajmować się dostawa- 
mi produktów, co da ci więcej cza- 


dziesz potrzebował go sporo. 
Gra toczy się w zastraszającym 
UZLUOEM ZELICETNY Zyty cy WZ 
ści obowiązków na komputer, to 
D 





LELIMCHWIEEIWENAE 
iejszych decyzji. Czy wysłać kon- 
TZS TOZKAL OG 
karabinami maszyno- 
i? A może zacisnąć 
SB | zwolnić parę osób? 
"(Czy warto pożyczyć 
ERENDZUAELE 
SEA ACEI NLUELUJK 
Opcji w tej grze jest 

! od groma i trochę, 
a przełączniki i ikonki trze- 
ba liczyć w setkach. Dla 
rasowego gracza - fi- 
IELSSSARNEJNACE 
SWAN AMNWAEE 
dzie to niewątpliwie 
zaleta, ale ktoś, kto lu- 
ob zwykłe strategie, 
"a szczególnie RTS-y 
LANZUAENE 
GWZENIEJTNYZJE 
mniej będzie musiał 
HPEWIEKPAWIE EYE 
IEBLETLCIALZWZ TE 
Tym bardziej, że 
twórcy postawili raczej 


























Jić to żarcie?” już nie wspomnę 
4 pamiętaj, że większość decyzji 
LELWESAJEJ | kaźdej restaura- 
ji osobno i stopień trudności ro- 
śnie proporcjonalnie do ich liczby. 
więc nie daj się skusić m 
rowi i grając pierwszy raz zac 

GEGEN zakiadbną EEELGU 
p m sadyś 


zd ' 





jących go gości. Z Uk 
sta - marmury przycią gną 10ga- 
czy, a szafa grająca dzieciaki 
i młodzież, Jednak to, kt Jedzie 
do ciebie orzychościj ZAĄRZ 
budynków otacz "JGJRNES 


















||: st. j JED i N 
ające się AM WL 
GENEWA z serem, 
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EDDIE EHELHY TNA E 
HLUEEH IE ZZA TK 
to prawdziwe dzieła sztuki, ale o in- 
tuicyjności „zapomnij miły”, jak mó- 
WEKRIOCNNZZAE 

Grafika jest w porządku - jest 
ELOLOWENMEENYA ULE R 
bre kreskówki. Na szczególną 
WELEBEEEWCWNy2zy2 EYE 
ZCEOCICHZELONNAKO CHCH NIE 
ci (nie wyłączając twojego alter ego), 
dołączone do różnych dokumentów. 
MUEKERCZLOWA KE] ZJ EIA: 
dzo fajna - ruszają się one prawie 
ELSOWANOŁEN ZZZACHA TE 
py sprawia bardzo dobre wraże- 
UETLGWDWANNYTNZNYT ATE 
WALC EWA 

BZYTELSLOW WZAUIKIE NE 
bał. Muzyczka jest fajna, łatwo wpa- 
ERA ALNIWALCEE 
SKIE ZEYYEN NYZZYĄ CE 
kiś czas po zamknięciu systemu. 
Inne odgłosy może nie zrzucą cię 


numer 





- w 8. Ś b KE 


Ukończono: 0% 


SĄ 
F-540 
cd 


>. 4 


z fotela (bo i przecież nie mają ta- 
kiego zadania), ale są funkcjonal- 
ne i zwracają uwagę gracza na od- 
powiednie elementy. | o to chodzi. 

Ogólnie gra jest bardzo dobra, 
choć by cieszyć się nią w pełni mu- 
sisz spełniać dwa warunki. Po pierw- 
PZP ELEENHZEST OTS 
dy (lub czuć się młodo), bo inaczej 
UEJOKZK Z NZTZI CELE 
EM WANE NZ SYAsYH 
znudzony tym gatunkiem, bo- 
wiem gra jest typowym Simem. Je- 
śli nie kochasz tych gier, szybko 
się znudzisz. 

| jeszcze jedno - wypada być spo- 
strzegawczym i szybko kojarzyć, 
bo znaczenie niektórych ikon trze- 
ba odczytywać niemal ze szklanej 
.OERWZSSZZEMIOZLATEY 
fakt, iż gra została doskonale spo- 
Iszczona, a jej zalecana cena dla 
końcowego odbiorcy wynosi 69 zł. 

SALE ANNYZA 








W dniach 17-19 paź- 
dziernika na zaprosze- 
nie firmy CD-Projekt 
WUZHIEJELLUNLENA Z 
HEWACH ZKE 
go miasteczka Eutin, 
położonego nad Bałty- 
kiem w pobliżu Kilonii. 
WIEEPKIELEWKIEWZE 
ba firmy developerskiej 
Software 2000, któ- 
rej ostatni produkt - 
PIZZA SYNDICATE - tra- 
fil niedawno na nasz ry- 
ELGA EAA U 
czterej członkowie CD- 
-Projektu i jeden dzien- 
ULGYZA CH UZUKIE 
LEJ EŁZAAIKIA NA 
WAWEEDAWZSFEEE 
ostatnich wersji beta 
polskiej wersji języko- 
UTRZSKWANYAE 
W ELUENZAWEKIIRIE 
nalnej. Tym przynajmniej 
zajmowali się czterej 
WLICZA DELA CHE 
tomiast chodziłem po 
siedzibie Software 
2000, rozmawiałem 
KUC WAZEWE 
GIEUMARA KE CE 
ELLLERANEKYE 
sprawy. 

SESZNEJ NY ES 
gała prezentacja gry. 
LELEZUNA EGUZIH 
ZZO CHIACYH 
ftware 2000, rodowi- 
WA IELEMALNIEJNNZE 


łatwe zadanie - zade- 
monstrować PS na pod- 
STEWIE EZ KZI 
gry! Tylko taka była bo- 
wiem zainstalowana na 
komputerach, PS uka- 
BIGRIEND UCZY 
ponad pół roku temu. 
Chciał na przykład 
wrzucić na projekto- 
waną przez siebie 
WZZJONWWWACIEJ Z 
nieważ nie wiedział, któ- 
ra z polskich nazw od- 
powiada angielskim „to- 
LEJTN=CHUUETEL 
poprosić mnie o po- 
moc. Potem było jesz- 
WZELCEGUHOCYJATE 
acji i naprawdę zro- 
biło się calkiem wesało. 
Pamiętacie jesz- 
cze grę PIZZA TY- 
COON? Ukazała się chy- 
ba pięć lat temu. 
LV EIGIENOW LZY: 
w Eutin, ale podobno 
większość ludzi, któ- 
rzy ją stworzyli, już 
w firmie nie pracuje 
ZZS FAJNA 
rzył niemal zupełnie no- 
wy zespół, który po- 
noć wcale nie inspi- 
WWEINKIE LAK 
AELEMUEMY ALE EJ: 
w stanie stwierdzić, czy 
najpierw powstał po- 
U EIMLENEELNC W 
o pizzy, czy symulacji 


ZONNIWZAZJE 
Wracaliśmy na dwie 
WACWZANNLYCEE 
szego taboru musia- 
ła jeszcze popracować 


nad betami. Ale wszyst- 
ko się udało, premie- 
ra się odbyła (30.X), 
a recenzję Atora mo- 
żecie przeczytać na Są- 
SELENA 


(CHA 4 











edno z rosyjskich tajnych miast - 
ośrodków wojskowych. Od dluż- 





szego czasu naukowcy nękani ol- 
brzymim niedofinansowaniem, lecz 
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s 
OW 


a 3 » 
JDRICZZECEECreŻTYABYC7ZPC M 


PELEEWUEWY CA (ZU AA 
nie, pracują tu nad tajną bronią ge- 
netyczną. Prawdo- 
podobnie właśnie 
AHA 
OWIUSYSAWA 
wiad Wojskowy) 
staly się przyczy- 
ną olbrzymiej ka- 
tastrofy. B wrze- 
śnia 2008 roku 
zmutowani miesz- 
.£UMILCN 
EN SALEA CIE 
nowili założyć ma- 
lą, ale własną 
monster-komunę. 

ALCJCHIZNYCE 
GPCIEIIKAWICEIHE 
UTEEDNZKLI=vT| 
LZILCHNIACE 
ALLENA ALA E 
UIEMIKTEWAECELATELLUGHEIH 





WBELOSET OU ILLUMEELN NET 
WYZNESUKTELNOLUE ZYNLUCEJKZIWA 
ka w Polsce, pozostanie chyba 
MIEKIEUUNCH 

Chociaz z drugiej strony... Je- 
śli udałoby się znaleźć paru ochot- 
OWAL NENA GTE 
łego rekonesansu i dowiedzieć się 
czegoś o kłopotliwych mutakach. 
Przy okazji moze odnaleźlibyśmy 
członków pierwszej grupy zwiadow- 
czej? Oops... Nie ma chętnych? 
Więc może ty, Graczu? 

Że wszystkich rodzajów litera- 
tury najbardziej lubię SF. Że 
wszystkich gatunków SF najbar- 
dziej lubię cyberpunk. A jeśli jesz- 
cze dorwę cyberpunka postapo- 
.GORTYZZ  UYZZK ZANA 
ni, że moje recenzje utkną w tzw 
fazie tworzenia. 

| 5 S7WZYZTANJE U | SAWPALIE 
ZZO HCRIANIEE 


WWIENIUEZUERECZKZATNZIYNE 
kiem wspólnego. Natomiast za 
równo SF jak i apokalipsy w grze 
jest pod dostatkiem. 

Muszę się przyznać, że nauczo- 
ny przykrym doświadczeniem, do 
gier polskich producentów pod- 
chodzę jak pies do jeża. Wiado- 
mo - obezwładnia niski budżet i brak 
WIETW AA LUMYAETT GZEBILETE 
sowy (naprawdę rozumiem wście- 
kłość gościa, który swoją własną 
grę może szybciej kupić na sta- 
AWYELWAN ZN 

BOEICIUWIEHOCEWCZZWUE 
cą pilota, leci intro... Kopara opa- 
da do pasa. Po półgodzinie os 
trej jatki muszę niestety przerwać 
i wejść pod stól. Na szczęście szyb- 
ko znajduję zgubioną koparę 
KOTEK WALCYJNJAZ 
szy od dłuższego czasu jestem pod 
wrażeniem. Dużym 

W GORKYM kierujesz trzyoso- 
bowym oddziałem elitarnych ko- 
mandosów międzynarodowych 
sił szybkiego reagowania NATO 
WELYAEJ OWU CY ENIU 
ANTY TRICWAW ETAT 
ELI AES LOL CILCJ AEG |AZU I 
(podział broni pomiędzy członków 
drużyny), RPG (levele, umiejęt- 
nośći, PA, AC itd.) i przygodów 
ki, i jeszcze czegoś 

ZYWO GEJ ELLA LCIEH 
ELE ZYWIENIE 
ziomie, Bardzo ładne, duże posta- 
cie, którymi kierujesz, poruszają 
SEO EDZWZWWEW UUH 
ście. Wszędzie porozrzucanych jest 
mnóstwo najróżniejszych przedmio- 
tów, na ulicach stoją opuszczone, 
zdezelowane samochody, wkoło pu 
SEEKUZMALW O UEYLGIZAEH 
u mnie w dzielnicy!) - wszystko na- 
rysowane z przeraźliwą wręcz dba- 
łością o szczegóły i estetykę, Co 
KIWIELCLELDZIELENEN AE 
tantów i innych przeciwników 
(jakich? - tajemnica...). 


CAB 









Thiery Trantiene 


Co? Oszalał pan. kapitanie ie zamierzam zgnąć przez tego 


PALCE CNN 


Wtedy gra przechodzi w tryb 
turowy. Walczymy. W czasie 
taktycznych potyczek poruszamy 
się i strzelamy na ograniczonej sza- 
chownicy, wypełnionej terenowy- 
mi przeszkodami. Co chwila fan- 


tastyczne efekty specjalne przy-- 


kuwają wzrok do monitora. Może 
to i całe szczęście, bo sama stra- 
tegia walki jest dość uboga i po- 
lega w uproszczeniu na jak naj- 
częstszym używaniu broni kontak- 
towych (siekiera, łom itp.) 
i bateryjnych, amunicję zużywa- 
jąc najrzadziej, jak się da. 

Same potwory zaprojektował 
WEW ACHOWIEMECECJ NIe 
MZOE UJ NKEE 
ger? Na mnie osobiście jednak naj- 
większe wrażenie zrobiło tak zwa- 
ne międzymordzie (ust. 0 czyst. 
jęz. pol.), wszelkie komunikaty skie- 
rowane do gracza są tak duże, czy- 
telne i jasne, jakby projektował je 
prezes Instytutu Miar Plansz 
ZWANEJ ZACH 
coś takiego istnieje). Koniec 
z wypatrywaniem oczu w ekran w ce- 
lu odróżnienia literek cyferek czy 
ikon. Tak czytelnych informacji nie 
widziałem jeszcze nigdy. 

WEIELCWEWNA W WZYWKYIE 
JANETKA WYZEJ UUETRAATLE 
no przecenić. Koniec z szukaniem 
BTA (Bardzo Tajemniczego Arte- 
faktu), czy POKW (Pięknej Córki 
Kogoś Ważnego). Cały czas ota- 
cza nas bardzo realistyczna wiel- 
ka niewiadoma. Brak danych na 
polu bitwy, dowództwo coś ściem- 
UEAELFERULGL GNIEW NK:E 
cio stopniowe zwroty; słowem nie 
możesz przestać grać, zanim się 
UELOTEYANIE CA LENE 
dę dzieje. A ponieważ z każdą chwi- 
lą sytuacja gmatwa się coraz bar- 
dziej, po prostu nie możesz prze- 


LUCLSE 








stać grać i pojawia się problem 
tzw. króliczych oczu :-). GORKY- 
-17 wciąga!!! 

Umiejscowienie akcji gry w „gdzieś 
w Polsce 2009 roku” to dla mnie 
kolejna miodność GORKIEGO. Az się 
czasem łezka w oku zakręci, gdy 
Jurek Owicz mija rozwalonego tra- 
banta czy dużego fiata, wchodzi do 
wypełnionej gipsowymi figurami po- 
przedniej epoki sali, krzyczy 
„O Matko Boska" i naśmiewa się 
z tchórzliwego Francuza. Owicz to 
mój niekwestionowany faworyt. No, 
chyba, że zagrozi mu amerykań- 
ska dziennikarka, która przyłącza 
się do drużyny później i niestety 
nie na stałe (podobnie jak kilka in- 
nych postaci). Jednak jej główną 
(jedyną?) zaletą są duże płuca... 

OWAZERTEKL OPINIE 
wa nam klimatyczna muzyczka, zmie- 
niająca się w zależności od miej- 
sca i wydarzeń. Ja osobiście po- 
trafię roztrzaskać CD'eka o Ścianę, 
EEUELWALCH ZALOZE 
raz. Parę kawałków z GORKIEGO 
chętnie puszczam sobie w tle, kie- 
dy pracuję przy komputerze. 

O mały włos skończyłbym re- 
cenzję w tym miejscu i GORKY 
dostałby dziewiątkę. Potrzebo- 
ZIE ELE] SETHAZE PAW YZE 
śniejszej fazy gry i zacząłem grać 
od początku. | nagle szok! 
Wszystko dokładnie tak samo. 
| EACH CL GYLCBAWEILCIWEKI: 
LESZ ACA AATUEGLULLUILEJE 
Scu, ba, jest identyczna! Te sa- 
me potwory, teren, nawet takie 









P166 z akceleratorem 
P200 MMX bez. 32 MB RAM 









same miejsca startowe postaci 
i wrogów. 100% liniowości! 

Według mnie jest to absolut- 
nie niedopuszczalne w grze z w mia- 
rę rozwiniętymi elementami RPG. 
Wszyscy fani tego gatunku dosko- 
nale wiedzą, że nic tak bardzo nie 
cieszy, jak kolejne levele i „pako- 
wanie” postaci. Ta frajda znika, kie- 
WANESAEN YZ 


nie określona, dokładna ilość ex- 
p'ów i jedyne, na co masz wpływ, 
to rozdzielenie ich pomiędzy po- 
szczególnych żołnierzy. 

GIZUEA CENA J WANE: 
dużą, jest brak możliwości wybo- 
ru trudności gry. Poziom, który za- 
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proponowali autorzy, był jednak jak 
na mój gust trochę za niski. O ile 
nie mogę pogodzić się z brakiem 
elementów losowych (przyznam, że 
bardzo się na tym zawiodłem), to 
LENE AJSALOS LCN 
ni” lektorzy, są mało widoczne. Nik- 
ną zmiażdżone oprawą graficzną. 

Szkoda, że niektórzy ocierają 
się o geniusz nie dotykając go. Hi- 
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storia jest w takich przypadkach 
bardzo bezwzględna. Po prostu 
bardzo szybko o takich produk- 
tach zapomina się. 

Nie życzę GORKIEMU źle - za- 
sługuje na pochwałę. Trochę jed- 
nak szkoda. L 
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YWAIENCM CELNE 
wszelkiego rodzaju managerów. Za 
dużo było w nich tabel, za mało akcji. 
Niby można coś wygrać, ale zamiast 
joysticka trzeba machać myszką, 
klikać, klikać i jeszcze raz klikać. 
Nie sądziłem przeto, że kiedykol- 
wiek będę pod wrażeniem tego rodzaju 
gry. A już na pewno nie marzyłem, 
że będę czerpał aż tyle satysfakcji 
z pozornie statycznej i skomplikowanej 
zabawki. A jednak. F.A. PREMIER 
LEAGUE FOOTBALL MANAGER 
2000 nauczyła mnie pokory. 

Na czym polega sukces tej gry? 
Na prostocie i emocjach. Większości 
producentów wydaje się chyba, że 
aby gra była lepsza, należy ją na 
UELCZE OWYCH. 
nic nie robi w managerach takiego 
wrażenia jak milion bałaganiars- 
kich tabel i kolorowych wykresów. 
A właśnie, że nie! W FAPLFM 2000 
postawiono na przejrzystość, 
latwość w poruszaniu się po grze 
i to jest największym atutem tego 
managera. Ale spokojnie: prostota 
nie znaczy prostactwo. Chodzi mi 
tylko o to, że po zainstalowaniu 
gry nie potrzeba stustronicowej 
.GRYSPANCZL ELU U HAN 
coś się pojawiło. Chyba wiecie, o 
co chodzi? No to do dzieła. 

W porównaniu z wersją z zeszłego 
roku znacznie powiększono liczbę 
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dostępnych lig. Do wyboru mamy 
pięć dywizji angielskich, cztery 
ZH EASY ZETA CCHATHIH 
oraz po dwie włoskie, hiszpańskie, 





francuskie i holenderskie. Nieźle... 
Oprócz meczy ligowych w kalen- 
darzu rozgrywek uwzględniono 
wszystkie spotkania pucharowe, 
zarówno te w kraju jak i za granicą. 
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Poziom trudności wybiera się 
WIYKTYZGU TJ UUNT WELT 
będziemy dyrygować. Oczywiste 
jest, że latwiej zdobyć Puchar Europy 
na przykład z Realem Madryt, niż 





z klubem z trzeciej ligi, bez znanych 
LGZAANUZUZIWCCA 
Wspomniana przejrzystość gry 
MELUA LEWE 
rozdzieleniu zadań trenera i biz- 
nesmena. Oczywiście my jesteśmy 
tymi dwoma osobami jednocześnie, 


ale podział funkcji jest bardzo wyraźny 


I niczego na szczęście nie robimy 
jednocześnie. Do zadań trenera 
należy przede wszystkim ustalenie 


tastycznie zorganizowane statystyki 
(ponad 20 zmiennych). Każdemu 
piłkarzowi przypisano mnóstwo cech, 
które przy dowolnie przez nas 
wybranej konfiguracji podpowiadają 
nam, który zawodnik jest w 
ED ZUWLUNUELAENE ZY UE 
kazdy przecież wszystko umie]. 
Klikając na zawodniku dostajemy 
jego pełne dossier, ze szczegółami, 
o których się tylko zamarzy. 

Jako trener mamy też do dys- 
pozycji ponad 20 gotowych 
ustawień taktycznych. Lecz jeśli i 
tego wam mało, możecie za pomocą 
myszy dowolnie ustawić zawodników 
na boisku. Dodatkowo pomaga w 
tym jego schemat, który podzielony 
został na kilkanaście małych pros- 
tokątów. Umieszczając tam zawodnika 
określamy nie tylko jego pozycję, 


ale « pole, po którym będzie się 
poruszał. Jeśli i tego mało, macie 
szansę przydzielić swoim zawod- 
ńikom tzw. indywidualne zadania 
(jest ich 11). Możecie na przykład 
kazać zawodnikowi strzelać z dys- 
tansu, dryblować, czy choćby 
słać długie piłki w poprzek boiska. 

Do obowiązków trenera należy 
także ustalenie, kto będzie 
ŁOWNE ERUCHUENAKUWA 


całe nastawienie drużyny - także 
jej jako całości (nie tylko zawodnikom) 
WALA EWA O ZADEN HIER 
określamy stopień agresji, styl 
gry. A co jeśli nasi podopieczni 
IEKREWLEMIECCIKOWUEH 
by stawić czola wyczerpującemu 
SZOTWIEJAJWA ZULU SAKE 
trening. Do dyspozycji mamy aż 
cztery różnego rodzaju sposoby 
ei SYZUEROW ALNUROFZSZTA 
po ćwiczenie techniki gry. 
Pomysłem wartym podkreślenia 
CELOM ENEMY: 
młodzieżową. Nie od dziś wiadomo, 
ZADAC TELEJEEIILUN 
bardzo bogate, albo te z najlepszymi 
szkółkami (przykładem są Lech 
Poznań albo ŁKS Łódź). Będąc 
trenerem możemy młodych fut- 
bolistów odpowiednio trenować 
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i podnosić ich wartość. Dzięki 
temu w przyszłości uzbiera się 
z nich niezgorszy kapitalik. 

Ważną funkcję pelni rynek 
Eh żyć WFEA. śię bye 


wiele Mażkwóśżi wyszukiwania 
graczy z konkretnymi umiejętnościami, 
zarówno z naszej ligi, jak i z innych. 
SGLOWNCJ ELO EC 
chce się trafić okazję”. Jest nią 
tzw. free agent, czyli zawodnik, z 
którym nie odnowiono kontraktu 
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Jeśli tylko chcemy zrzucić 
ETOWE GIZA CZY 
możemy wykosztować Się na tzw. 
support staff, czyli coś w rodzaju 


persONELU pOmOCnICZEgO 
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wiedzę na przykład przy rene- 
gocjowaniu kontraktu z zawodnikiem 

Na oklaski zasługuje pomysł EMAIL. 
Jest to nic innego, jak wymiana 


GENK MUCE7A UKAMANN TU 
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WIEWELCOS YZ EH 
wien dawna były reprezen- 
tacyjnymi ogierami stajni Lu- 
casarts. Seria gier z tego 
gatunku, oznaczona pla- 
kietką Star Wars, już dość 
dawno bardzo wysoko usta- 
WIET NY ZM COELUNS 
rencji. Jedynym przeciwni- 

kiem z prawdziwego zdarzenia, któ- 

remu udało się przynajmniej do tej 
poprzeczki doskoczyć, była kolek- 
cja WING COMMANDER. Jednak i ona 
nie zdołała pokonać takich kultowych 

produktów jak TIE-FIGHTER czy X- 

WING VS, TIE-FIGHTER. 

Tym razem mam zaszczyt przed- 
stawić najmłodsze dziecko firmy In- 
terplay — grę pod tytułem FREESPA- 
HER CZZIWZEYZWZE WA NYH 
na temat przeszłości tego wydaw- 
WAWELE LOREAN: 
wypuszczeniem na rynek wielu 
CUWEREK KOLIEMLNEWAKUNYA 
WSCWINEEZYJ 

Do rzeczy jednak. FREESPA- 
HAIEGTNCAUZONEL SCENY 
przedstawiciel gatunku symula- 
torów kosmicznych, przez duże 
zarówno „S”, jaki „K”. 

Wroku 2335 doszło do Niezwykle- 
Strasznej-i-Wielkiej-Wojny pomiędzy 
KEPONZLW WACC SWEDEN 
Po czternastu latach wyniszczających 
walkżadna ze stron nie zdobyła wystar- 
czającej przewagi, żeby zakończyć 
przeciągający się konfikt. Wtedy w ga- 
laktyce pojawił się ktoś obcy — Shi- 
vanie. Przybyli nagle i nie zadawali żad- 
nych pytań. Okazało Sę, że ogniem iśmier- 
cią pogodzili zwaśnione strony. Najpierw 
zniszczyli centralną planetę Vasudan, 
następnie skierowali się ku Ziemi, Sy- 
tuacja wydawała się 
beznadziejna. Na jednej 
z panet zagubonychw ko- 
smosie odnałezionojed- | 
nak ślady prastarej cy- | - 
wilizacji, która znała 
sposób na pokonanie na- 
jeźdźcy. Ludzie i Vasuda- 
nie zaprzestali boju, po- 
łączyli swe sły izniszczyli 
statek dowodzenia Sh- 
van, który był podporą 
floty agresora. Niestety, 
podczas ostatecznej konfrontacji znisz- 
czono bramę łączącą Ziemię z |ELOSILra 
nymi koloniami. Zostałeś odcięty od ro- 
wo planety, beznadziejnie od niej da- 


|. lata po Wielkiej ULE W SYS- 
ZLEWA NIEWIIKIERINYCE 
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nie. Czy tym razem uda im się 


wytępić zjednoczone siły Ludzi - 


AZELELYADEACENNCA CH 


PCH EOS ZEL NYAIYA 


Zabawa składa się z dwóch części. 
Pierwsza przeznaczona jest dla poje- 
dynczego gracza i polega na zmaganiu 


się z serią zadań o wzrastającym po- 


ziomie trudności, spojonych wielowąt- 


kową fabułą. Twoi przełożeni od same- 


go początku będą traktowali cię jako 


wysoce wykwalifikowanego pilota, 


który po dłuższej przerwie powraca 
do elitarnego szwadronu myśliwców 
bojowych (naiwniacy). Oczywiście 
autorzy przewidzieli, iż o pilotażu praw- 
dopodobnie nie masz zielonego pojęcia. 
dlatego szefowie będą dobitnie nalega- 
li, byś ponownie odbył pełen kurs pi- 
lotażu i walki powietrznej. W odróżnie- 
niu od misji treningowych prawdziwe 
zadania będą trudne i wymagające. 

Oczywiście, poziom trudności 
gry można regulować za pomocą 5- 
cio stopniowej skali, dzięki czemu la- 
two ustawić FREESPACE 2 tak, by 
dawała maksimum zabawy i przyjem- 
ności, a nie wyciskała ostatnich po- 
tów. Moim zdaniem podział ten zo- 
stał skonstruowany bardzo trafnie 
— tak żółtodzioby, jak i weterani bę- 
dą mogli pofikać w ekstremalnych bądź 
minimalnych dla siebie warunkach. 

Druga część zabawy składa się 
z rozbudowanej opcji multiplayer. 


Do dyspozycji oddano ci kilkadzie- ' 


 cepcji i brak wynaturzonego 


[EULA GHUNLUZAW EL LU NYAcYA 
komputer. Nic jednak nie da ci ta- 
kiego kopa, jak skoordynowany atak 
na niszczyciele obcych pod eskor- 
tą twojego najlepszego „fumfla” czy 
nawet całej eskadry znajomych. 

Wbrew pozorom podczas zaba- 
W AGIELUZE ECA HL 
MALILOELGHEWNCE ZH 
Zyjny jak chirurg. Luki w per- 


refleksu wypełnią mądre do- | 
wodzenie podległymi jed- 
nostkami i dobór taktyki wal- 
ki. Oróż żeby spacyfikować ja- 
kć większy cej, wcale nie musisz 
WYZSZA YA 
wszystkie osłony i zniszczyć 
strukturę kadłuba. Możesz 
pozbawić go silników i zo- 
stawić go sobie na deser dry- 
fującego spokojnie, albo 
zniszczyć działka dalekiego 
zasięgu i spokojnie wykończyć go 
OGLOZIEGTLA 

Bardzo spodobało LIKIER 
zależnie od rangi, jaką zdobyłeś, mo- 
ŻeSZ ingerować w konfigurację uzbro- 
jenia swego statku, szwadro- 
nu, aw pewnym momencie 
nawet wszystkich 


sprzy- „EA 


siąt różnych maszyn, które mo- / 


żesz pilotować, eskortować, 


ochraniać i niszczyć. Co cieka- |'5 «+= = 
we, wcale nie jesteś zobowią- 177 


WANE WZZW UNE 
kami — jeśli chcesz, możesz wy- 


mierzo- 
nych maszyn 
na polu bitwy. 
Co ciekaw- 
sze, przed 
starciem mo- 
żesz wybrać 
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model statku bojowego dla siebie 
i podległych ci pilotów, dostoso- 
wując jego parametry do potrzeb 
misji. Otaczają cię dziesiątki wro- 
EW ANKAWZACNEWIEE WAU 
czegoś szybkiego i zwrotnego, a przy 
okazji wybierz rakiety, które szyb- 
OLEJEK WUS 
że wkurza cię jakiś niszczy- 
ciel? 


AY4CY4 
swoim ludziom 
osłaniać ci ty- 

|-LONCNCE 

uprzednio wy- 
branymi tor- 
pedami rozoraj 

-> kadłub natrę- 

ta. 

Jak w kazdym rozbu- 
dowanym symulatorze, in- 
terfejs może po- 
czątkowo przera- 
ław 
opcjiispra- „ 

wiać pewne 

«4 kłopoty —- 

WAGUNICH 

WELWEJZA "5 

wodzoną przez Cie- 

bie maszyną czy | 

SZAYELW ELI EMI 

szczęście wszystkie do- 

stępne opcję są w pe!- 
ni konfigurowalne, a wie- 
le czynności można wyko- >. 

WWEISUEMAILG YU 

sposobów. 
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HZ EWELMAYCEGONONEULOIKNCE 
tów w przestrzeni. Osłony otaczające two- 
IELGSALELNELA NEK Z yZZNNCU 
w asteroid czy kadłub większej jednostki. Je- 
śli chcesz żyć, to musisz uważać gdzie latasz. 

Zniszczeniu jakiejkolwiek maszyny w przestrze- 
ni towarzyszy efektowna eksplozja, która prócz 
pokazu fajerwer- 
WEG 
sobą niszczycięl- 
ską siłę wybuchu. 


| owa Przy torpedowa 
niu niszczycieli 


SSJ p il 200, 32 MB RAM, OGN 
akcelerator 30 
(O) * Akk poi Ra | | ; , 





powinieneś oddalić się 
więc na bezpieczną od- 
ległość, zanim zadasz 
IE ARACEAE 
szczegóły czynią i tak 
dobrą grę o wiele 
ciekawszą I bardziej emo- 
cjonującą. 

Bardzo przydatną opcją 
jest możliwość sprowadzenia 
przez radio statku naprawczo-uzu- 

pełniającego. Dzięki temu udogodnieniu 

UELNSTA NY YAN YAwZEPE NYCHETS 

bie rakiet czy torped, co było du- 

«  żym bólem w innych grach tego 

gatunku, Nareszcie można so- 
bie postrzelać do woli, a naj- 

EEN ZAWULOWACYEE 

temy anty-rakietowe tak- 
że zostały wyposazone 













w większą niż zazwyczaj ilość 
; WY TZWELALNJELE 
że zauważyłem pewne uprosz- 


czenie — niezaleznie od tego, jakiego rodzaju 
rakietę w ciebie wystrzelono, zawsze możesz 
skontrować ją jednym rodzajem przynęty. 
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Jak każda dobra gra, FREESPACE 2 ma 
WEDEL GEEWA OWAK CG 
AOWIEKLWWEWWOWE GLUELEK ETZ 
NEMOW AGES ZIEE CYNA YET 
IKIZZANEWILCENEEKY TAE HE 
wione wcześniej zadania, ale wykazać się wła- 
SDENUSCHWENAC ECA EC r: 
WON YZERWTOUIWELIEMUE KENY CIA RYZKZE 
nie wszystko stało się tak, jak przewidywa- 
ło dowództwo. Raz będzie to zablokowana 
brama do innego wymiaru, innym razem atak 
WIEWAENESZWZAL IU GYZEETENECNNIA 
który miałeś zaatakować, wcale nie znajdu- 
PEELA 

Jedną z niewielu wad, jakie 

można zauważyć podczas zaba- 
wy, jest zbyt szybkie przewija- 
UESSEAGTN SE UGT 
WAEW YZK ZLOTYCH 
EEE METALE 
anse fabuły — niekiedy prowa- 
dzi to do całkowitej dezorienta- 
cji. W takich chwiłach trudno 
połapać się, ca mamy robić. 
Na szczęście wszystkie mi- 
sje można powtarzać do wo- 
li. Autorzy posunęli się nawet krok dalej. Je- 
śli pięć razy z rzędu nie powiedzie ci Się ja- 
kaś misja, możesz ją ominąć. Nie jest to może 
najlogiczniejsze wyjście, zapobiega jednak po- 
wstawaniu sytuacji, gdy odkładamy grę na pól- 
kę z wyrazem irytacji na twarzy. 

SEPWANTICZESNE WEKA: rZT ZWT WZNE 
autorów. Choć Interplay nie ma za sobą długiej 
przeszłości i bogatych doświadczeń związanych 
z kosmicznymi potyczkami, FREESPACE 2 pre- 
zentuje ogromny arsenał różnorakich działek, ra- 
kiet, pojazdów, a nawet nazewnictwa. 

Na koniec pozostaje rzucić okiem na opra- 
wę graficzną Freespace 2. W każdym szcze- 
góle i ogólnie wygląda ona doskonale. Jeszcze 
parę lat i nie będę w stanie odróżnić rzeczy- 
wistości od świata wirtualnego. Co będę się 
rozpisywał — spójrzcie na obrazki!!! 

Autorzy Freespace 2 sprostali bardzo trud- 
IEEE ELWA EL COKJATYWATICNEKWE 
sokiej jakości, trzymającą, a nawet wybie- 
EEEE EU EACIENICUCZWIKYTCE 
isty klimat, o który w grach niełatwo. Firma 
Lucasarts korzystała z gotowej fa- 
WOWZECOJKW TZ PASCAETEYNE 
WH ELAALIZWNCVAWLGZTCE 
ła swój produkt od samego począt- 
ku do końca, nadając mu wlasną, 
oryginalną atmosferę. Jest ona nie- 
zwykle świeża i ożywcza, mimo iż 
SAEUENIEKA WEZ OT TZTEI 
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Dystrybucja w Polsce; i» 
fnfóćmacja handlowa: (018) 444-0560 
Sprzedaż wysyłkowa: (094) 346 - 1156 „ 
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tu do granic możliwości zarówno pod wzglę- 
CUELUIUEHIWEL SRA LOCIE 
UEULEICHZELNAWET EAC TE 
cięstw w trybie CHALLENGE już na sa- 
WIO M ATE CZY ZAŁO ZA YNA NEJ 
wyścigi stają się bardziej efektow- 
ESEEWOEZNTTNISNCYNEFJEAYT 
deskorolkowym baletmistrzem. 


R OZEJ i | 





Sekcja TOURNAMENT jest głównym trybem 
OWADCEEOEY EAC SWAENNUUEIEUP 
staje dziewięciu zawodników. Obowiązuje tu za- 
sada „winner takes all” i zwycięzca jest tylko 
jeden. Drugie miejsce nie jest już punktowane. 

Wyścigi rozgrywają się na ulicach futurystycz- 
nych miast, wśród zurbanizowanej architektu- 
ry, w parku, między zabytkowymi kolumnami i w in- 
nych bardzo ciekawych miejscach, rozlokowa- 
WAMUEWAANDAAW JELCZ WSI ZRUSYE 
Tory zaprojektowano bardzo pomysłowo, wypeł- 
niając je ostrymi zjazdami i stromymi podjazda- 
mi, zwariowanymi zakrętami i przeszkodami. Czę- 
sto jadąc określoną trasą możesz odnaleźć al- 
ternatywny tor jazdy, na przykład po dachu budynku. 

Pamiętaj, że przeciwnicy nie będą się z to- 
bą patyczkowali, starcie z MAXEM albo 
URIM w powietrzu może być bardzo nieprzy- 
| ELUETEEEWLEE GOMARIEOYTMYTIE IE 
EMEA ZH YA EEN LIK GSA) 
nie MORTAL KOMBAT, ale popychanie przeciw- 
nika jest jak najbardziej dozwolone. Na 
trasie panują zazwyczaj duży tłok i ostra 
walka, co sprzyja brudnym chwytom. 

SELONATLGZOZEZWINY EWA WE 
ka na ciebie BOSS RACE. Nie jest to 
wbrew pozorom wyścig z BOSSEM, tyl- 
ko klasyczna konkurencja „trikowa”. Na 
rampie, pośród innych zawodników, na- 
leży jak najszybciej zebrać określoną licz- 
CP EWAWLO EH ELEN 
ki i przy okazji mieszcząc się w limicie 
czasowym. Tu procentuje zabawa 
z GUIDEM. Im trudniejszy trik, tym wyż- 
Szą ocenę za niego dostajesz, warto 
EEK E| SLICZNE GN THIE 

Model jazdy cyber-deski jest bardzo 
GZW AWZAKTIONNYCWZNENNE 
równać do czegokolwiek, na czym się obec- 
nie jeździ (lata). Bywa jednak czasami nie- 


co niewygodny. Na przykład, gdy z niewielką pręd- 
kością chcemy pokonać jakąś przeszkodę tereno- 
wą, decha przejawia skłonności do bliżej nie ziden- 
tyfikowanych ruchów posuwistych, jednym słowem 
- nie jedzie tam, gdzie powinna i bardzo się ślizga 
WZETUEJEOZK COW EL CEEERUEILOZE 
rują się algorytmy sterujące efektami zderzeń. 
Raz po odbiciu się od Ściany nic nam się nie dzie- 
ECTS ZTECZIKYETIH ETZ 
glebie. Trudno to wyczuć, a czasami odbicie się 
(KHRAKE OCHESESOANEWN NEA 
Jeśli chodzi o oprawę wizualną, to 
jestem pełen podziwu dla grafików z CR|- 
TERION STUDIOS. Dawno nie widzia- 
EURE AGONEKNNcTHNEIKEJILCA 
nawet w grze wyścigowej. Wszyst- 
ko jest tu bardzo plastyczne, barw- 
ne, a grafika jest ostra jak moja na- 
uczycielka od matematyki. Dodatko- 
wo, jeśli posiadamy akcelerator 
graficzny (w moim przypadku VDODOO 
(EVISBFAWUENENUELENEUTS 
cy procesora mocno się zaniżają. Gra 
WGWZEZ ODYNA CH Al YZ) 
MB RAM, co potrafi mile zaskoczyć 
posiadaczy „wczorajszych” maszyn. 
Animacja zawodnika także stoi na najwyższym 
poziomie. Jazda na latającej desce to częste zwro- 
KAROWA ALIEEGRW ZIEEEDYAENEGG IS 
witych ułożeń ciała. Każdy ruch wykonano w tech- 
nice motion-capture, która zapewnia świetny 
realizm wizualny. W tle dogrywa starannie do- 
brany trance, który do klimatu przyszłościowe- 
KWPEENESELONCWER CE: ZYTA 
TRICK STYLE to zadziwiająco dobra pozycja, nie 
pozbawiona niestety kilku wymienionych wad. Nie 
wpływają one na szczęście zbyt poważnie na ca- 
lokształt gry, bawić się można długo ani trochę 
SELELNWZ JAWA NUZ JE TNEJELGICJWE 
tu grze poprzez swoją niezwykle ciekawą koncep- 
cję poznawania „w nagrodę" kolejnych trików. 
Wszyscy maniacy desek, zarówno tych z kól- 
GUWELO AWA SCZZEZUKIENA UTENA 
- jest to dla was gra obowiązkowa! Cała reszta 
graczy z zacięciem do zręcznościowych wyścigów 
też nie powinna pozostać obojętna na wdzięki TRICK 
STYLE. | startujących w grze zawodniczek. 
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MKANIĘKÓŻE PAŁMILK, ZAPOWIAONAE NA 
MIKKGROUAIEJEGONIŃĆ W CZEK 


ZAJRZY TAKŻEO0 NAS, KILOŚNIKÓW SYMULATORÓW. PISZ 
I 


GRUDZIEN WŁAŚNIE KA TEK KIESTĄC PLANOWANE SĄ 
LOŚNIEJSZE KT. 

MOAYW OBNNNKIE NUX) 
M POZDAA KOREK WYPŁŁNNOWY NIETYLKO POSTYWI 
KUJEKKAMI (KTÓKE DONOSI DO SKUPU) ALE TRZE GRANI 


(MŁ 
I 


| 

DAK STATY LISTÓW OO MIKUSIA, AB ZAMIAŃ 
OLAPNOTKJEGO KV! KKŁEZNZIA W NUKTN/| 
PALOCŁYNIKOWYNI PAZYNIÓŚĆ NAWE FEIST UNLIMITCU II 
MZLGICGO KONKUKCNIA, FLIGANAULATOA Z00U 
NLKOOEIJŁAZCZE NIE POZNALIÓWI 


Dlaczego mielibyśmy chcieć aku- 
rat FLIGHT UNLIMITED Ill? Bo to naj- 


lepszy cywilny symulator, jaki dotąd |< kiisa LTR 


| U 
powstal. Nie twierdzę, ze jest ide- m 


alny — daleko mu do tego. Jak na 
razie jest jednak bezkonkurencyjny. 


144 > 


BEZSENNOŚĆ 
W SEATTLE 


Tym razem czeka na ciebie bez- 
senne Seattle w pelnej krasie, a tak- 
ze obszar obejmujący niemal 25 tys 
kilometrów kwadratowych wokół 
meta. To duzo I mało zarazem. Ma- 
lo. bo to tylko kawałek Zachodnie- 
go Wybrzeza Stanów Duzo. bo jest 
to teren niesamowicie zróżnicowany. Znajdziemy na nim wspomnianą 
metropolię, rzaki ocean, góry, kantony, pola i lasy Obszar ten jest 
NIeSAMTowiCTe różnorodny nie tylko z wyglądu, ale takze pod względem 
ukształtowania terenu. Warto tą różnorodność docenić nawet mimo te- 
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Lobi LLLTT" 





. go samolotu (w tym rozmalte ułatwienia) i kupę innych szczegółów 


0, <e s6mo migato nadal jest zbieraniną klocków: budynków na plaskm ka- | 


wałku tekstury. Na raZe tryllmo jęńnek przeskoczyć bariery techniczne ipo 
kazać wę. | tak jest tu sporo cekawych miejsc — port z dźwigómi, mo- 
sty, właśme budowany stadmni, dzielnice drapaczy ctimur, niskie przedrnieścia, 
nasbrzezne magazyny 

Glskówe, ze latwo FU tl uczynić grą duzo większą Posiadacze 


| uka przebiega dwmitorowo Naperw nstruktor pokaz fe rei poszczafhe 


velriel wBraji M ugiej częśći serii mogą bowiem dograć” z niej ca- | 


ię San Frmasgo. Przy mnych enąlne'ach obu gler to dla mfue ja- 
ueŚ czary mary wazne jeflnak. ż6 wracamy do Friąto 


DAWID VS GOLIAT 


Miestęty, w poredynku  wy- 
meqóńe qr4 kontrs ' nasża kom 
hutery Gotlstam jest FU II. Fakt. 
tEn Wi(AG HŁ nó początku ob- 
dowańnie 7 arą Pelna jej meta 
IBtja 4 dedónyr* San Francisca 
poźeg beż Itożntmamał © 0 GB 
'Ma tu jednak Łókze | dobrs 5teo- 
m — tod sime y 54 4FÓŁKIE. 
4 kamputar nia qrmel plyta 





W trakcie instalowania można poczy- 
tać instrukcję. Tu takze zbladłem. Wi 
działem juz wiele klawiszologii do symu- 
latorów, ale z FU Ill poczułem się za- 
gubiony. Wykorzystane są niemal 
wszystkie klawisze, do tego dochodzą 
kombinacje z 'alt', shift | 'control', tak- 
ze łączone ze sobą. 

Gigantyczne rozmiary gry i rozmach au- 
torów widać takze po pierwszym menu 

Quick Flight" to opcja oczywista 
Wybieramy jeden z samolotów (o któ 
rych później), pogodę, punkt starto 
wy i w drogę. Gracze obrzydliwie le 
niwi nawet te rzeczy mogą zlecić kom 
puterowemu losowaniu 
i od razu zasiąść w kabinie 

Zakładka Options rozwi- 
ja nam tstę kolejnych kilku menu, pozwalających dostosować wy- 
gląd gry do wydajności naszego sprzętu, ustawić poziom detak nie: 
ba I gruntu, rodzaj chmur dźwięk, pogodę, zachowanie się nasze- 


"Hight Traming" to podniebna szkoła dla wszystkich. Tu takze au- 
torzy wykazali się kunsztem I przygotowali wycze'pujący zestaw lek- 
ch. Poczynając od podstaw poznajemy tajniki startu piłotatu, ko: 
munikacji radiowej, powietrzną etykietę I przeróżne manewry, Na 


czynnośc,, tlumacząc wszystko miłym głosem 1żna się na rzeszy! 
potem sami powtarzamy wyluczoną lekczę 5ą nawet. ACE POGWIĘ: 
cone specyfice lotu poszczególnymi maszynami: Tak pśryśsny | zre- 





| alzowany trenwig pótrańosweać z piłotazem nawet absolutnego zóltodzoba la 
-- doświadczonego latócza będąc nigocznanym urupełnarem 





Nauka protenkuje, boweem letanie nie rest we FU Ill proste. Jako przysład 
potem t3k trywialtią rzecz, gz 
start z otnibha, Wiącz śwala 
PULYCYJNE. POpNOG wrezę kontro- 
ną 0 puzwadanie na start na 
gaw radostację. qwawdł awa 
nikę. zob czy nic. Ge nie zbb 
tą Irae (MĘE M5 FEE 
Boemny 7471 wade silnik, wy 
qe hamulce, lolowane na pes 
' start ia-dowam pocwątzk! 

Tyt "Chalenaw" 1 © 
Sart estanaeL wremyślanych 
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p 2 7233, 32 MB RAM 
(o) Morderca hłach... 











świetna, trening 
wszechstronny. 

Do kompletu war- 
to dodać to, jak całość 
prezentuje się wizual- 
nie. Większość elemen- 
tów graficznych nie ma 
sobie równych w stwo- 
rzonych dotąd symu- 
latorach. Szczegółowość 

terenów bardziej niż zadowala, jeden pik- 
sel odpowiada podobno czterem metrom 
realnego terenu. Możliwe. Tekstury po- 
krywające lądy są bardzo dokładne, nie brak 
poustawianych na nich budynków, drzew, 
dróg, mostów i innych elementów krajo- 
brazu. Są też podobno zwierzęta — na 





Poniższa recenzja mogłaby się zamknąć w trzech 
slowach' prawie nic nowego. Muszę przyznać, ze po- . 
woli nudzi mi się o kazdej nowej grze z cyklu FIFA pi- «sprawia, ze kolejne FIFY nie robią juz na nasta- | 
sać, że fajna, że super, ale bez ciekawych inicjatyw. « kiego wrazenia. Wiem, że cięzko jest co chwi- 


Jednak są wśród 
naszych czytelni- 
ków osoby, które 
JESZCZE w zadną pro- 
dukcję sygnowana 
przez EA Sports nie 
graly, czyli jest 


to absolutna 
czołówka w swo- 
im gatunku. 
FIFA jest re 
welacją na ryn 
ku komputero 
wej kopaniny juz od wielu, wielu lat. 
Teraz oprócz FIFA ukazuje Się jesz 
cze WORLD CUP MANAGER i choć- 
by miesiąc temu FA. PREMIER LEAGUE 


<4.3 






jeszcze komu 
opowiedzieć 
o tym, ze kaz- 
dy tytuł z tej fir- 
my (zatem FIFA 
2000 takze) 


CcCSTEG 
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STARS. Natłok propozycji, z których każda po- 


la wpadać 
na genialne 
pomysły, ale 
czy potrze- 
ba jest co- 
rocznej edy- 
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że zamiast 
ściągać 

z nas regu- 
larnie dużą 
kasę pocze- 
kano by 
chwikę. Wy- 
dając re- 
wolucyjną 
grę co kilka 
lat zgarnie 
się tyle samo, ale za to uczciwiej... 

No, koniec tej publicystyki zaangazowanej 
Jak wspomniałem, FIFA 2000 to gra wyśmie- 
nita_ Dla tych, którzy nie wiedzą: można grać 
mecz towarzyski, ligę, puchar, tworzyć własną 
igę lub własny puchar, albo dla wprawy tro- 
chę potrenować (plus gra przez 
modem). Do dyspozycji dowolna 
konfiguracja bardzo wielu narodo- 
wych drużyn (jest i Polska) oraz 
wszystkich klubów najlepszych lig 
europejskich. W dodatku miła nie- 
spodzianka, kategoria Rest Of The 
World, a w niej wiele pojedynczych 
klubów z całego Świata (jest i Wi- 
dzew Łódź) oraz ciekawostka 
w postaci Classic, Pod tą zagad- 
kową nazwą kryją się kluby (dru- 
żyny) z ich najlepszych czasów, 
"© na przykład Ajax 70-73, Brazy- 
| Ą lia 1958 etc. To jeden z niewie- 

lu nowych, ale bardzo dobrych po- 
mysłów. Potem jeszcze trzeba prze- 





(be 6ię prmez starwigr dowe u6LAWIANU ZLSAJ | wza- 
winna choć trochę róznić się od konkurentek | 


cji gry? Mo- | 


runków ary 1, sup. Iqdujemy ma wspamietym 
bołsku, wśród tiumów gromko resującej pu- 


- hliczności, poród masy doskonale wyłońcro- 


nynb szctegółów 1vda wzork na milee) 

Gia zię pik swykle śwalnie Wspansła kon- 
wania nad zawodnikiem, cudowie ruchy (je- 
ilen nowy zwód - obrót mad pńką) fartastycz 
nierealizecja Do obslugi vetjo wszystkiego wy* 
ebtarcze raptem kilka klawiezy Cennym 
todatkiem ;e5t ty wbudowana „SztuceAB iM- 
telgencja”. pozwalająca zawodiikorm poruszac 


| siĘ mniej śchematyczyie, a bardziej rgodme 
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magdWynPyYBEM niekulturatny 
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7 logiką oko, Swietna maca kuma (reweli- 
cyjny pomyslfwowtórki bremki z kamery umeBsź* 
GIONE| wewiątyć Sidtki), jeszcze lepiej zrobio- 
ne twśrze zawodników, na których po feula 
zauwBzyć da się grymas bólu, po gtrzelemu 
twa - pelne rozwarciy paźrczy ? radości 

Lr noy/ego nojdzamy jesze w FFA20007 
Uwegę zwiera bardzie I eakEtyczne pokazywe” 
Me zrmaniających Sig sawodnikiw oraz moty- 
fkwojE w wyzonywyamiu stałych fragmentów gry 
Otfż cgirócz tadylyjnej atrealk, nad mesktóry 
ii zawodnika powwieją 3ię litery, które wska- 
Lujg nam, jaki klawwsz odpowedzglny jest za 00- 
Madne dogranie piłki do tegu qrwczu To żbmo 
jest 18 treńwigach. dzięki CZEfWI nasze rzuty 
węglne czy ra*ne maja Łerer w sobie wer£| Epry- 
tu my śrczęśćie jek to dókychażaś bywalo 

Legiiej pf ezentowane Są także poTNEEZOWE SG4- 
tystęki, ukryte pod hasłem Metrh Fects Doisy 
my do tego nowe plansze, nową melodyjkę (tym 
rarem Rabbre Willisms) 1muz matmy wawy produkt 

Po tym. co napisalem móE się *amuś wy- 
dówac, ze tych zaWun wcale ne jezt tak ma: 
la Moze gle jest. Lo raczej kosmetyka. bo 
Grantownych reform brak |nbawiam ślę, że 
me będzie, jeśh trma EA Sports nodśl bę- 
dzie chem utrzymac takie tempo Nie mu- 
qę dać FIFA 2000 mimej niy 8 punktów mo 
leśP to gra wyśmienit4, vemól bez wad Je- 
żeli jednak inecie poprzednią WAFWĘ: pOCZE- 
kaje ie jeszcze z rok Szkońa forsy 
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TYM RAZEM NASZ NIfCNY PLAN ZAKOŃCZYŁ SIĘ PEŁNYM SUKCESEM. z 2 
UDAŁO NAM SJĘEKSTERMINOWAĆ CAŁĄ RESETOWĄ STRONĘ 1 UMIEŚCIĆ NA NIEJ NASZ MANIFEST, 
KTÓRY WE AŚNITE leĄ gy (ej 1:20. le) DOĘIERO | cele wyj DO CZCI RADOSNEJ DZIAŁALNOŚCI. 14 : re 
ZNNLŁZNKA CZA ZY Ce AP CZZY SIENI CZYSI DLATEGO OGŁASZAMY NABÓR DO NASZYCH SZEREGÓW. 

ABY UDOWODNIĆ, ŻE JESTEŚCIE GODNI NOSIĆ MIANO E; ERMINATORÓW MUSICIE PRZESŁAĆ 
NA ADRES REDAKCJI KRÓTKE OPIS DOWOLNEJ ROYA  ZCZECzy IZ (AIA 

MUSI "ro BYĆ EKSTERMINACJA PRZEPROWADZONA TYLKO PRZEZ ZŁA :1 (e) lej gów 00 Cyu: SVC W ION ICC/ANY NEA 

EKSTERMINACJA MOŻE BYĆ PRZEPROWADZONA WŁASNORĘCZNIE RU: KAY NAN LEZ 

OBIEKTEM EKST BRMINACJI MUSI BYĆ OBIEKT NIEOŻYWIONY, NALEŻĄCY DO OSOBY EKSTERMINUJĄCEJ. 

ROZMIARY OBIEKTU NIE MOGĄ PRZEKRACZAĆ ROZMIARÓW SAMOCHODU, 

W PRZYPADKU NIEDOSTATECZNEJ JAKOŚCI PRZEPROWADZONEJ EKSTERMINACJI OPISY WOLNO UBAR 
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2 grami, które by- 
ty popularne na au- 
tomatach albo kom- 
puterach 8-bitowych 
zawsze jest problem. 
Albo nikt w nie juz nie 
gra, albo, co gorsza, 
ktoś próbuje przero- 
bić je nowoczesne, peł- 
noprawne i olśniewa- 
jące wizualnie tytuły, 
licząc na to, że kolo- 
rowe obrazki i senty- 
ment sprzedadzą za- 
latujący naftaliną pro- 
dukt. Najczęściej 
kończy się to poraż- 
ką (vide ASTEROIDS, 
SENTIEL RETURNS, 
FROGGER), czasem 
z oryginału nie pozo- 
staje niemal nic (BAT- 
TLEZONE) a w najlep- 
szym przypadku ro- 
dzi się gra przeciętna, 
jak SINISTAR. Ona tyl- 





ko robi ładne wraże- 
nie. W środku jest pu- 
ściutka jak próżnia al- 
bo twardy dysk zaraz 
po formatowaniu. 

Nie wiem, jak wy- 
glądała ta gra w ro- 
ku 1983, kiedy zosta- 





SINISTAR: UNLEASKED 


ła wydana. Podobno 
jednak fabuła i cele 
rozgrywki pozosta- 
ły niezmienione. Bel- 
kot o tajemnej sile 
drzemiącej w głębi ko- 
smosu i przybywają- 
cej by zniszczyć ludz- 
kość możemy sobie 
darować, podobnie 
zresztą jak rozwija- 
nie tematu, że jesteś 
pilotem międzygwiezd- 
nego myśliwca 
i w imieniu Ziemi wy- 
ruszasz niszczyć ty- 
tułowego Sinistara. 

Któż to, a właści- 
wie cóż to jest? Do- 
kładnie nie wiadomo, 
wygląda jak wielki, 
zmiksowany z robo- 
tem i cyborgiem 
prusak, albo bliżej nieokreślony robal. Sinista- 
rów zresztą jest w tej grze przynajmniej kilku- 
nastu, jeden groźniejszy od drugiego. Aby zo- 
baczyć ostatniego brakło mi cierpliwości. 

Sinistary owe (albo jeden zmieniający się co 
poziom gry, kto go tam wie) pragną 
przybyć do naszej przestrzeni przez spe- 
cjalną bramę zawieszoną w prze- 
strzeni kosmicznej, którą budują im ma- 
łe robaczko-roboty, przypominające la- 
tające w kosmosie chrząszcze. Pomagają 
im większe i dużo większe robaczki, każ- 
dy uzbrojony w laser lub inne rakiety. 

Zabawa wygląda więc tak - robacz- 
ki uaktywniają systematycznie portal, 
inne zawzięcie do ciebie naparzają i ga- 
niają się z tobą. Ty też robisz im krzyw- 
dę jedną z 10 broni (rakiety, lasery, 
bomby itp.), przy wykorzystaniu róż- 
nych dopalaczy i specjalnych uspraw- 
nień (osłona, niewidzialność, boostery). W koń- 
cu przybywa Sinistar, pokrzykując grobowym 
głosem „Run, Coward”, „Beware, I live" albo 
zatrwazżające kawałki (zapewne telapatycznie, 
bo dźwięk w próżni się nie rozchodzi). 

Teraz musisz trochę się spocić, by przy pomo- 
cy sinibomb odesłać gościa do domu (tylko to na 
niego działa). Gdy zostaje pokonany (od kilku do 
kilkunastu minut ganiania się w kółko] zostajesz 
wessany w bramę i przenosisz się dalej. A tam, 
0 dziwo, nowe robaczki budują, nowe robaczki strze- 
lają, przybywa mocniejszy Sinistar... 
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Jedynym urozmaiceniem w wal- 
ce są latające wszędzie mniejsze 
i większe asteroidy, które roz- 
walasz, by wydobyć z nich 
śmieszne gwiazdki (żólte i niebie- 


skie), dające ci energię do po- 
ruszania się i strzelania bronią 
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Wymagania: 


PII 233, 64 MB RAM 


dopałacz Direct 3D lub Gilde 
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Znowu naktamali 
w wymaganiach 
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inną niż podstawowa. Ukryć się za 
tymi kamykami trudno. 

I tak przez 19 regularnych i 5 bo- 
nusowych leveli. Muszę oddać 
sprawiedliwość, niektóre walki są cie- 
kawe, niektóre Sinistary trudne do 
pokonania, a przeciwnicy nawet nie- 


. źle walczą. Cztery poziomy trudno- 


ści pozwalają dopasować zabawę do 
twoich umiejętności, zaś naj- 
trudniejszy z nich to marze- 
nie masochisty. 

Tak, bywa tu fajnie, lecz 
brak elementów innych 
niż latanie i walka potra- 
fi znużyć. Przez pewien 
czas jest emocjonująco, 
jednak cierpliwa nuda wy- 
stawia z kąta nos już przy 
trzeciej misji. 

Listę żalów niech uzupeł- 
ni brak opcji multiplayer (tak 
zmarnowany potencjał!), 
anemiczne intro i brak fimil- 
ków miedzy misjami. Amen. 

Dlaczego więc gra SINISTAR 
nie dostała oceny 2, a „aż” 
piątkę (co, przypominam, 
znaczy „przeciętna, dla fanów 
gatunku '). Dlatego, że jest 
najlepiej zrobioną wizualnie grą 
umiejscowioną się w kosmo- 
sie, jaką dotąd widziałem. Wi- 
dzicie to zresztą na screenach. Opra- 
wa graficzna to komputerowy high- 
-end, znalazły się tu chyba wszystkie 
rozbestwione efekty, jakie mogą 
stworzyć nowoczesne akceleratory. 

Feeria barw, niesamowite, pul- 


błyski, dym i wspaniale po- 
kazane bronie - to robi wra- 
żenie. Przez chwilę pozwala 
zapomnieć o miałkości samej 
zabawy. Przez chwilę. 

Tym bardziej, że na i tak 
dość wysokie wymagania 
sprzętowe należy patrzeć 
ironicznie. Poniżej 300 
MHz w procku i szybkiej kar- 
ty graficznej (przydaje się 
też 128 MB RAM) trudno 
planować wizualną ucztę i kom- 
fortową zabawę. 

Opłaca się więc inwestować 
gotówkę w SINISTARA? Tylko, 
gdy jesteście bezkrytycznymi fa- 
nami strzelanek. W tym wypad- 
ku gra dostarczy sporo cieka- 
wej i pięknej rozrywki. 

Ja jednak do Sinistara nic nie mam. 
Niech sobie: lata w tym kosmosie. 
Uninstall... | 


sujące kolory twego statku, . 
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RACE OF MAGES była grą dobrą. W umiejętny 
sposób połączono w niej dwa będące kanonami ga- 
tunki: RTS r RPG, dodano kilka ciekawych pomy- 
słów oraz polską wersję językową. Całość 
wymieszano programistyczną chochlą i po- 
wstał produkt, który miał w sobie to "coś", 
co sprawia, że gracze zawalają wszelkie spo- 
tkania, terminy i klasówki, byle tylko poświę- 
cić "ostatnią godzinkę” na zabawę. Byłem 
jednym z tych graczy, dlatego też gdy do- 
wiedziałem się o RAGE OF MAGES 2: NECRO- 
MANCER do zrecenzowania, wyskoczyłem z do- 
mu jak oparzony, ocierając się o śmierć do- 
tarłem do Red_Akcji (wiecie, pijani kierowcy, 
sportowcy w dresach itp.) odpaliłem grę I... 





pozałowałem, ze przezytem drogę do pracy. 
To, co zobaczyłem, zmusiło mnie do zmiany de- 
finicji terminu "totalnie olać sprawę”. Na pierw- 
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Szy rzut oka RAGE OF MAGES 2: NECRO- ' 


MANGCER niczym nie rózni się od jedynki. Ten sam 
rodzaj grafiki i muzyki, co ja mówię, ta sama gra- 
fika i muzyka. Te same i takie same, identycznie 
jnimowane potwory, ci sami bohaterowie, nawet 
v okienku przedstawiającym miasto nic się nie zmie- 

Poza tym wszystkie menu nadal są realizo- 
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wane w najniższej rozdzielczości 
(640 na 480) i gdy wejdziemy 
w tryb 1024x 768, stają się tak ma- 
ciupkie, ze nic nie widać. Sięgnątem 





jeszcze raz po płytkę. Moze się po- 


myliłem, moze to dodatek do gry, ale ' 
nie, przecież wyraźnie widziałem ' 
dwójkę. Trudno, słuzba nie druzba, po- ' 
myślałem, ! zacząłem długą podróż w po- , 


szukiwaniu różnic. 


Po kilkunastu godzinach gry zapła- | 
kałem. Znalazłem kilka poważnych : 


innowacji” I kilka drobnych. Nieste- : 


ty, większość dużych zmian jest in mi- ! 
nus. Po pierwsze, zmienił się wydaw- ' 


ca. Poprzednią część rozprowadzał Top 


Ware i bardzo dobrze zlokalizował grę, | 
dodał do niej także porządną instruk- , 


sopismem" Cool Games (tak zwykł mó- 
wić o nim wydawca, bo składa się ono 
głównie z płyty, instrukcji i poradni- 
ka). Rezultat jest taki, że gra nie zo- 
stała zlokalizowana, podczas gdy 
w "jedynce" wszystkie teksty pisane 
były piękną polszczyzną. Nie byłoby to 
może takie straszne, gdyby nie fakt, 


...24:0050000000R00000000000 


'cję. Teraz gra ukazała się razem z "cza- | 


magazyn cyber r 


iz w NECROMANCERZE kwestie wypow 


sze. Sama Instrukcja jest wielkiego formatu 


poręczna) I zawiera głównie powszechnie znane | 
formacje, jak ta, że Load Game służy do odczy! 
wania gry, ale ten zarzut można postawić kazdej instrukc 


więc się dłużej nie czepiam. 
Inna sprawa, że w bardzo obszernym dziale 


iadane 
przez postacie są jeszcze dłuższe I jeszcze nudnii 


r IE 


y 


radnik” znajdują się same ogólniki i błędne inform: 
cje, a wątpliwe konkrety można policzyć na palcac 


jednej ręki. Panie Magu, czy Pan grał w tą qg 


Druga sprawa dotyczy miasta. W tajemniczy spr 


sób wyparował z niego nauczyciel walki wręcz i sztuk 


magicznych, a w tawernie przesiaduje coraz n 
gości, co spowodowało, że gracz ma bardz 
Sto w danym momencie tylko jedno zadanie d 


boru, co czyni grę jeszcze bardziej schematycz 


ną i zabiera nawet iluzję wolnej woli 


Trzeci zarzut dotyczy misji. Mimo że teoretyc 


nie nic się one nie zmieniły, to jednak brak 


lotu, pomysłów i czegokolwiek nowego. Polegają 





P133, 32 MB RAM 
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zwykle na przetoczeniu się przez planszę i rozwa 


leniu wszystkiego, co się rusza. Nudy 


Na szczęście pojawiło się kilka ulepszeń, nieste 
ty przez bardzo małe "u". Jest kilka nowych pc 


tworów. Głównie są to umarlaki: szkielety 
zombie. W roli przeciwników występują jeszcze 


jąki, jaszczurki i Sukkuby (skrzydlate magiczne coś] 


— 
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| to wszystko. Poza tym większość nowych stwi 


rów tylko symbolicznie (czytaj wygląden 
wnętrznym) różni się od weteranów. Przykłady? 


to anorektyczny, nieco zmieniony mag, a pająk ba 


dzo przypomina zachowaniem wiewiórkę ( 


W trybie Multiplayer dodano kilka nowych map (a ne 


starych inaczej rozlokowano potwory) i wprowadź; 


no zasadę, że ginący bohater pozostawia swoje przed 


mioty na placu boju podobnie jak potwory i nie 
parowują one w kosmos, jak kiedyś. W grze w 


osobowej pojawiły się również questy, czyli zade 
wyznaczane w tawernach, polegające najczęście 


zabiciu jakiejś kreatury lub dostal 


vy 
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goś. Po wykonaniu powierzonej misji dostaje się o 


barmana" do wyboru kasę, doświadczenie, magi 


ne pergaminy, ciuch lub potwora jako ochi 

| tyle. Zostało jeszcze kilka zmian na p 
nus, ale nie będę już nimi zadręczał ani ciebie 
siebie. Po prostu potraktuj ten produkt jako 
by Data Disk i jeżeli skończyłeś "jedy 
i chcesz więcej, to leć do kiosku 

W innym wypadku lepiej iść do karczm 
dać pieniądze na bezalkoholowe piw 


ek 
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Pro Tour Qualifier to taki ro- 
dzaj turnieju, na którym starają 
IEDTA OZAWY ziy18 
WEDEL UECYA IE 
Chicago, który odbył się Warsza- 
WIEK) zań Co ae [El 
na imprezę tej 
rangi przyje- 
HIECNNEWIEJE 
osób, jednak 
w dziewięćdzie- 
sięciu procen- 
tach byli to 
WTYZZĄNZAA 
szych lokat po|- 
skich rankin- 
WALAIELINA 
grywany byl 
w formacie 
Urza's Block 
Constructed, 
Co Oznacza, że 
w taliach do- 
puszczalne by- 
WAETZZNEL CIAZA YES IIZH 
WYZEJ CET ycYA UI YZICY BECIE 
ny. Zapewniło to dużą różnorod- 
ność decków, były obecne takie 
archetypy jak Sneak Attack, 
Wildfire, ConTroll, Stompy, Sligh 
IUERUNZOP ELA IE 
nacyjnych rundach rozgrywa- 
nych systemem szwajcarskim, w fi- 
nałowej ósemce znalazly się na- 
stępujące osoby (w nawiasach rodzaj 
talii, jaką grał dany zawodnik): 

UHRA-YTW BRYDZZZTNCJLIEL 
WAMEM EELIEGAGTM 

BEYEUALEKCENA 
(OCENA 

3. Mateusz Mróz (Wildfire) 

ODDA JUELSGUZTIJ 
(OUCELZNA[H9 


5. Adrian Ciszek (czerwo- | 


__ wcześniej, a będąca podstawą przeró- 


WEZAZILYEANZELNICY 
6. Michal Macioszczyk (ConTroll) 
TEEN EIN GUCEŁINEJT 
(Dark Tide) 
8. Mariusz Górniak (Wildfire) 
Wart odnotowania jest fakt, ze 
do finałów dostały się wszystkie 
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startujące osoby z Team Reset (Ma- 
teusz, Paweł oraz nizej podpisa- 
ny), którym pomaga Nasza Ulubio- 
na Gazeta (podwyżka w dro- 
dze...). Z top 8 po zaciekłej 
rywalizacji w ścisłym finale znaleź- 
IEELENZE CHcEZWELOAH YW) 
Szczegielniak. Tutaj bez więk- 
szych problemów zwyciężył Pawel, 
co dało mu 
WEWYEYGNIEE 


Chicago. 


czynam takim 
SOCZI 
w pigułce? Obóż 
do tej pory 
bywało tak, ze 
najsilniejsze ta- 
IESZZEYCE 
tów „bloko- 
wych” były 
LEMA ELE 
do rozgrywek 
w popularnym 
typie drugim. 
W tym konkretnym przypadku, po 
rotacji związanej z pojawieniem się 
nowego samodzielnego dodatku, 
do nowego Type Il oprócz rozsze- 
WZYKAUYZIEJ NA GU::YE 
WALE NAEZENYCHEIELNEETITS 
es oraz rzecz jasna Gth Edition. Jak 
widać różnice nie są aż tak duże, 
ELWLCNNEW CZAK CERUNYZ 
na było przypuszczać. Taliami, 
które będą miały sporą szansę na 
ZIDANENEMUOW UKS OEATT 
są niewątpliwie ConTroll, Squirre|- 
-Prison, Replenish oraz Dark Ti- 
LEA IEZTELWTUZA GINU -8 
ku chciałbym napisać szerzej. 

A oto i on w całej okazałości (jest 
to wersja przedstawiona przez między- 
narodowy Team Legion, różniąca się za- 
sadniczo od wariantów występujących 


bek zrobionych przez Pawła Karaszew- 


skiego, dających mu zwycięstwo: 





grodę - bilet do 


Dlaczego za- 


kilka tur de fac- 
- tonie robimy ni- 


BUZEK KN 


4 Bubbling Muck 
ZA ZYPTUWANEJ eH 
KAGYPIUANEJII 
3 Stroke of Genius 
4 Dark Ritual 

4 Frantic Search 
4 Turnabout 
ZART INCH 
3 Energy Field 

2 Snap 

1 Rescind 

1 Peregrine Drake 
IKRY 

8 Island 

2 Remote Isle 


sideboard: 

KLENOJBEEY 

2 Rescind 

4 Duress 

4 Hibernation 

1 Stroke of Genius 

1 Energy field 

Na pierwszy rzut oka trudno stwer- 
dzić, cóż ten deck właściwie ro- 
bi. Spieszę A WEENENELUNY 
przez pierwsze 


czego ważne- 
go, może oprócz 
prób spowol- 


agresywnych 
GZ GWC YZ] 
nam do tego 
zwłaszcza Ener- 
NALELK ACE 
także Snap'y, 
Rescind, Tur- 
nabout'y czy 
HOTLINE 
EIDANEFIUCE 
FEAOUWEEEDAEIEHZNNZE 
WESLGRUELENNEKEJCfyZTEH 
HD CHE ATYTEKNECAH 
dobrze jest mieć nieco więcej swam- 
pów) staramy się zainicjować 


Sorcćry 


- właściwe działanie decku. O ile to 
MZOE EWIELIAACWNE 


moth's Bargain i dobieramy tyle 
-GAANIER LOWE ANENCH 
żając się na przegraną. Czasem mu- 
simy też dawać sobie radę bez Bar- 
LEIUCALELSZZ AL GZANNUC HY 
wyprodukować jak najwięcej ma- 


FECEDOUNWAE YCH 


Muck (najlepiej kilka razy), 
a następnie posługujemy się 
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RY: gmoch's Will 


Nihie Ron Spenoer 
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„darmowymi” zaklęciami takimi jak 
Frantic Search, Cloud of Faeries, Snap, 
Peregrine Drake. Warto zauważyć, że 
już po dwóch Bubbling Muckach takie 
UEOYZEK W A ZY ZEE ZKE 
PESZEK EYE ATE) CYZE 
zastrzyki mana dostarczają nam Turna- 
bout'y odtapowujące nasze lądy. 

Po uzbieraniu sensownej ilości mana 
DYZIO JZZHHKY YJ CHIACZNEJNZE 
KIEPJELUCWEKZLCHPAC ELCRAJEKUE 
ZEZNANIE IKSCEPLOUN 
bo). Powtarzamy całą procedurę - rzu- 
camy kolejne Bubbling Mucki, produkujemy 
jeszcze więcej mana. Każde zaklęcie sta- 
(GUI używać WTEECHAOCZC ACE 
moth's Willow). Za- 
zwyczaj wtedy będzie- 
my już w stanie 
zakończyć całą pro- 
cedurę rzucając gi- 
gantycznego Stroke 
of Genius, tym razem 
WAOZZEAWTNLGHLANE 
remu skończy się 
WIOJAUGH 

UATUREZZJIE 
Dark Tide'a? Jest nie- 
wątpliwie deckiem 
dość szybkim - nie- 
rzadko zabija w 4-5 
turze, czyli jest szyb- 
szy niż większość 
agresywnych tali. Jest 
|ęE GELGLWEHOCIE NIL rozpoczę- 
te raz kombo prawie zawsze kończy się 
WIELE CHELLO ANTE| CH 
wo elastyczny. Na ten ostatni aspekt war- 
RYTU LUENELULGI GI 
o różnorakich zastosowaniach: 

* Turnabout: w trakcie komba dostar- 
cza mana, gdy gramy przeciw deckowi 
kontrującemu w turze przeciwnika poprze- 
WZJEKZŁOWAENUZELWAUNAE AYIA 
AWLOCAZEWW ZUA EEE UWEIEIUJ 
je tapując przeciwnikowi stworki. 
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* Cloud of Faeries, Snap, Peregri- 


ne Drake - w trakcie komba dostar- 
czają mana, przed kombem spowalnia- 
EIIEEZEWCCYWNEYZANLCH 
* Frantic Search - dostarcza ma- 
na a zarazem przeszukuje bibliotekę. 
WHL CEKACELIUEJE YE 


cza nam kart a zarazem słuzy do - 


zabicia przeciwnika 

Jedynymi kartami, które nie przy- 
KEEEENEWUNOWNECEEEN AES 
scind (ma on jednak Cycling) oraz Ener- 
WAGELWACWIE PNYZKYLONNENE 
rym deckom one de facto wygrywają 
nam grę). Sideboard stara się zrów- 
noważyć słabości naszego decku. Ra- 
WPBZEYJZTAA 
nie przeciwko innym 
kombo-deckom (np. 
AEUEUEOWINUS 
że także się przydać 
przeciwko wrogim 
Yawgmoth's Will'om. 
ACCAT YACH) 
nam wygrać w eks- 
WZLEJID [HINEYJATE 
acjach, (gdy np. 
przeciwnik wystawi 
Abundance bądź Ar- 
UECWOSJANYA 
co bez Rescinda 
uniemożliwiłoby nam 
WPENIABT JĄ 
bardzo przydatny 
w walce z control 
deckami, zwłaszcza opartymi na ko- 
WYZEJZACE TUNE ywa: 
SEB EEHLG ERU ZABNNCIUH 
WASDZYJAAZO NA LEI EKIERANCIE 
ce ze slighem, ale też np. Counter Troll 
IUELCEH LEYTE NCA ZY: | 
z jego obecności. Dodatkowy Stroke 
of Genius jest przydatny, jeśli gramy 
przeciwko taliom z discardem. 

I EEUEYCHYYKLECE 
bości Dark Tide'a. Jest nią właśnie 
discard, wsparty w miarę szybką ofen- 
sywą. A takich decków wszak nie bra- 
kuje - choćby w miarę popularne con- 
trol black i nowy pseudosuicide. Kom- 
plet Duress'ów i Raveonous Rats 
przeszkadza nam tak bardzo głównie 
dlatego, że oprócz niszczenia naszej 
ELAGCNIEAMATIELEKCIOLGE 
ba) dodatkowo niszczy Energy Field'a, 
UAM ALWIUNOWA WEGLA TWAKICJE 
by nam przetrzymać bez problemów 








WEW EYES W APA: | EH SYAE:| 
pola gry nasz kombodeck lepiej lub 
gorzej sobie radzi, ale takie czar- 
ne talie to niemal pewna przegra- 
na. Cóż, na szczęście nie są one 
aż tak bardzo popularne. 

WELON SELWYTWWATENIE A 
środowisko typu drugiego może 
0 LEMON HENOCTL BIE 
de a. Jest to o tyle trudne, że w chwi- 
li, w której piszę te słowa, Mer- 


_ cadian Masques jeszcze nie we- 


szło do Type Il, a więc metagame 
jest de facto nieznane. Jednak pew- 
ne generalne wnioski można wy- 
sunąć. Na pewno będzie trzeba w po- 
ważniejszy sposób potraktować za- 
grożenie ze strony talii kontrujących 
- głównie z powodu kontr, które 
ENY UELEICICEZEKUKUEN NA! 
TATETEGE EPA LEICA ECTS 
cza Misdirection). Pewnym roz- 

WCŁELIELI 


CEJONN KIE 
deboardzie. 
Proble- 


być też przy 
spieszenie 
środowiska 
WZAJCUEJ 
WyZIEJs nA 
Construc- 
z AWAITEJ) 
LECI" 
prawdopo- 
dobnie do 
mocniejszej 
KEELEY) 
MUSA 
UWZERTSOAWWEWICKIEMAELE 
szej liczbie, zaistnieje potrzeba 
włożenia Embargo bądź War 
Tax... Za wcześnie jeszcze, by za- 
PELEWIEPKIELELEYWZO EIU 

WEWEWAMIEJCEIUZ ZZRKO 
do ręki zaklęcia umożliwiające prze- 
szukiwanie biblioteki, co w prak- 
tyce powinno przyspieszyć mo- 
LETZTE OPA Ek 
to tu wspomnieć zwlaszcza 
o Brainstorm 'ie, Vampiric Tuto- 
rze oraz Mystical Tutorze. 
W Urza's Block Constructed 
najlepszą kartą do naszego dec- 
ku przydatną do przeszukiwania 
biblioteki był Raven Familiar. 

W WELTWNCANECAEN=J 
kart bardzo utrudniających życie 
naszemu deckowi - przykładem ta- 
kiego zaklęcia może być Armaged- 
don. Właśnie takie zaklęcia mogą 


nas zmusić do upchania jakimś spo- 
sobem w Dark Tide kilku kontr, choć 
tego typu zmiany de facto spo- 


będzie Defen- 


mem może 


| inakartę, drugą, trze- 


wodowałyby konieczność przebu- 
dowania całej talii (nie byłby to 
IWaze GEARY ACJELLEIE 
szybsze kombo, ale talia kon- 
WIEZA OWZUWELOZN ZZ) 
na zwycięstwo). Niestety, nie je- 
steśmy w stanie przewidzieć, czy 
takie rozwiązanie będzie miało sens. 
Na zakończenie chciałbym przed- 
A: WATA LEWY CYCH 
kładając, że 
zaczynamy 
ILE AGE 
WJ NYE 
ciętną rękę 
(ULICE 
dzieję, że to 
przekona 
ostatnich 
ELE 
ków o poten- 
cjale Dark 
LIGZYYE 


Bubbling VMuck 


Swamp. 

Przeciw- 
nik: Forest, 
Wild Dogs 

ZĘL(H 

W BREGLIE 

Przeciwnik: Rancor na Wild Dogs, 
atak (16 życia), Elvish Lyrist (na 
wypadek Energy Field'a) 

KA[TH 

My: Swamp. 

Przeciwnik: Atak (11 życia), Al- 
bino Troll. i 

4 Tura 

W LEJE ET GLATEINISITH 
bling Muck, Bubbling Muck, Pe- 
regrine Drake, Yawgmoth's Bar- 
DE EV LGDA ZSZ 
ko robiliśmy sensownie - np. przed 
wystawieniem Dra- 
'CEIAGTUEIEN 
WACEHAEIELALE 
ką sytuację: odtapo- 
U ELEŁAWENALE 
tapowane 2 bagna 
(każde z nich poten- 
HEINELCCHZKIUEE 
na), zero kart w rę- 
PZRZWNUWENAEH 
na Pool, Drake 
BECIEILEJIEH 
AERZU KASECIE 


cią... w sumie 10 
(GWZELELNN 
życia). Snap w Dra- 
ke'a (2 mana w po- 
MABEL) 
(5 mana w poolu), Frantic Search 
(3 mana). Bubbling Muck (8 ma- 
LE ARUNELDAWZOLGY ERC 
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WASLCWAOIUELENAOAE 
| MYELEŁAJENAKY CALE" 
Darke'a, Drake na stól (4 mana, 

| wszystko odtapowane). Frantic Se- 
arch. Bubbling Muck (9 mana). Tur- 
EA KYWENCAKZALCEIE 
Yawgmoth's Will, 
4 Bubbling Muc- 
ki z grobu (10 
ELEN CYM 
Swamp produku- 
EEEE) BYE 
grywamy teraz już 
HLOLGW ZAM 
veyardu: Snap 
w drake'a, Dra- 
ke na stół (33 
mana), kolejny 
SEP ADI LZH 
Drake na stól. 
(56 mana) Tur- 
nabout (72 ma- 
na). Frantic Se- 
ZKILEWIUC IIA 
Frantic Search (108 mana]. Ta- 
HWMELWA ZA ZAIENE AOC SLIE 
tual z Grobu (130 mana). 
Można by dłużej, ale czas koń- 
WATHCTGL UOR CLJ AEZUNE 
WAZA ULEEALEC I HACZ/ 
GINA LEE AA UETKA UE 
HHIEENZEKTNWANYZAWA 
ICEEE ELOI LEEJANIELESTNCJA 
a chciałby ją wykorzystać na znisz- 
czenie Bargaina, to wyszłoby do- 
kładnie to samo a nawet lepiej, 
(mielibyśmy punkt życia więcej, 
PIANO CHHEEE 
I PS =C72e74-5 (TUI: LGINA-IB 
Mam nadzieję, że nigdzie nie 
pomyli- 
|GLIKIEJ 
i 
mi wi- 
OPATKI 
że ta ta- 
[ENIE 
JELWZ 
kręci, to 
ILUICE 
LIENEIE 
ALLE 
SAME 
ELU" 
Oto za- 
chęcają- 
cym do 
zabawy 
BRILGIE 
de'm akcentem muszę kończyć. 
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Wiadomo powszechnie, że oprócz spełniania roli 


bardzo szybkiego i wygodnego listonosza CZy 





też miejsca wirtualnych spotkań na IRG-u, ln- 
ternet jest niewątpliwie największą skarbnicą 
i magazynem wszelkiego typu zupełnie darmo- 
wego stuffu (programów, wygaszaczy ekranu, 
| tapet czy innych zupełnie zbędnych gadżetów). 
Praktycznie od zawsze istniały wyspecjalizowa- 
ne serwery, które dysponując wolną przestrze- 

nią dyskową udostępniały wszystkim chętnym 


gigabajty zgromadzonego oprogramowania. 
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Chyba najpopularniejszym 
tego typu serwerem jest TUCOWS, 
czy jak kto woli DWIE KROWY, z cha- 
rakterystycznym czarno-biało- 
-mlecznym logiem. Znaleźć na 
nim można masę shareware owe- 
go czy freeware owego oprogra- 
mowania, nie tyko dla Peceta z Win- 
dą na pokładzie. Również zwolen- 
nicy Maca, Linuxa czy też 
egzotycznego Be-OSa znajdą za- 
wsze dla siebie coś ciekawego. 

Dzięki licznym mirrorom rozsia- 
nym po całym Świecie, w tym kil- 
ku naprawdę szybkim w Polsce (http: 
//tucows. icm. edu. pl, http: //tu- 
cows. task. gda. pl) , mimo zapcha- 
nych łączy nie powinno być więk- 
szego problemu ze ściąganiem pli- 
ków, nawet przez modem. 

Inny znany, lecz trochę mniej po- 
pularny serwis tego rodzaju pro- 
wadzi firma CNET, a dostępny jest 
on pod adresem http: //www. do- 
wnload. com. Trafić do niego moż- 
na również wystukując w przeglą- 
darce adresy http: //www. share- 
ware. com i http: /Avww. freeware. 
com. Niestety, korzystanie z nie- 
go jest znacznie wolniejsze niż z po- 
czciwych Krówek, ale biblioteka do- 
stępnych programów jest zbliżo- 
na wielkością, choć nieco inna. 


Dodatkową zaletą tego serwisu jest 
możliwość skorzystania z ogrom- 
nego zbioru sterowników do wsze|l- 
kiego typu urządzeń, począwszy od 
kart graficznych, przez drukarki i mo- 
demy, a skończywszy na skanerach 
i myszach. 

Podobny serwis, gromadzący wsze|- 
kiego typu oprogramowanie sha- 
reware | freeware stworzone 
przez naszych rodzimych progra- 
mistów, powstal i rozwija się pod 
adresem http: //polskie. progra- 
my. nom. pl. Wszystkim internau- 
tom polecamy odwiedzenie tego miej- 
sca, gdyż tylko w ten sposób moż- 
na zwiększyć zainteresowanie 
polską twórczością informatyczną, 
a czasami jej poziom nie odbiega 
wcale od zagranicznych produktów. 
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0 tym, że z Internetu można dar- 
mo ściągnąć freeware owe czy sha- 
reware owe oprogramowanie wie 
większość z tych, którzy kiedyko|- 
wiek zabłąkali się do sieciowego Świa- 
ta. Nie wszyscy jednak wiedzą, że 
można w nim znaleźć (także dar- 
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Od dzisiaj w całej bazie obowiązują dwie daty przy 
poszczególnych pozycjach z bazy. Jedna z nich to data wpisu, 
druga zaś to data uaktualnienia. Sa one naszym zdaniem 
niezbedne przy szukaniu, poniewaz niektore pozycje rozwijaja 
sie, a do tej pory w bazie nie było mozlirrosci wyswietlenia ich 
jako uaktualnionych (czyli praktycznie nowych). 

nadziele, iz zmiana ta umoziiwi latwiejsze przegladanie 


naszych zasobów. 
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Serwis Połskse 
Programy jest 
największą bazą 
tego typu w 
Internecie, 
znajduje się w nim 
kilkaset 
programów o 
statusie freeware, 


Dzisiaj dadatkowo dodajemy nowe pytanie miesiąca. 
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przedmioty, takie jak płyty CD, kszelsi kasety video czy audio. Ża- 
wierają one najczęściej reklamówki różnych firm, testowe wersje opro- 
gramowania, a nawet bezpłatne egzemplarze czasopism. Niestety, 
większość z tych promocji nie obejmuje naszego kraju, chociaż zda- 
rzają się również pozytywne wyjątki. Niedawno otrzymałem od fir- 
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Witamy w Grsiisie - pupe rewelacyjnym 
informacyjnym © całych stosach darnochy w 
lnierwecie Darmocha le wszystko, co maże Wam da 
domu przymieżć kstonosz - mousepady, katałogi, Gee 
cć romy (przyznam, ze czasem ciężko byłe mi dojść Z 
kaonerm 2 poczty do domu), a tskze rezmełe 
sprzaki, które ściągece sobie Z MĘCi - 
weryje  lesowe 

usługowe Tul le? 

umożliwią Wam załozerse sożwe strony WWW : konta 
pocziowego - wszystko w zawęgu wskaźnika myszy - 
lylke przedwerać | wybierać A 6 ewentualnych 
propozycjech, uwagach | wnioskach szybko 
atena 





z demonstracją 


możliwości kart dźwiękowych z technologią A3D, wystarczyło tylko 
wypełnić odpowiedni formularz na stronie WWW. 
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W sieci znaleźć można kilka serwisów WWW, których 
autorzy zgromadzili informacje na temat tego, co można 
wydobyć z Internetu zupełnie darmo. Serwisy te nie ogra- 
niczają się tylko do bezpłatnego software 'u czy innych ga- 
dżetów, można w nich znaleźć także dokładne informacje 
o tym, gdzie darmo zakładane są konta pocztowe I pry- 
watne strony WWW, gdzie znaleźć można ładny licznik od- 
wiedzin, statystyki i skąd wysłać wiadomość SMS na te- 


lefon komórkowy. 


Jeden z takich serwisów znaleźć można pod adresem 
http: //www. gratis. pl, inne pod adresami http: //www. 
on-line. pl/gratis i http: //www. internauta. gnet. pl/free. 
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Instalując na naszym kom- 
puterze program typu SHARE- 
WARE pozwalamy sobie przez 
jakiś czas korzystać zupełnie 
darmo z pełnowartościowego, 
komercyjnego produktu. Po 
okresie próbnym (najczęściej 
15 lub 30 dni) musimy zgod- 
nie z licencją albo usunąć 
program z dysku i przestać z nie- 
go korzystać, albo zapłacić 
autorowi, w zamian za co 
otrzymamy prawo do bezter- 
minowego użytkowania sołtu. 

Ciekawą odmianą programów 
typu SHAREWARE są pro- 
gramy CARDWARE. Aby zare- 
jestrować taki program wystar- 
czy wysłać jego autorowi ład- 
ną kartkę pocztową. To tak 
niewiele, a twórcy programu da- 
je satysłakcję, że ludzie z róż- 
nych zakątków świata korzy- 
stają z jego dzieła. 

Instalując program typu 
FREEWARE możemy cieszyć 
się nim do woli i nie ponosi- 
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my za to żadnych kosztów, nie 
ma tu też mowy o żadnych okre- 
sach próbnych itp. Nie wolno 
nam jednak w żaden sposób in- 
gerować w sam program, pró- 
bować go dekompilować, zmie- 
niać cokolwiek w opisach czy 
instalacji, a co gorsza go 
sprzedawać. Autor programu 
zgodnie z licencją cały czas po- 
zostaje jego właścicielem 
i wszelkie prawa autorskie na- 
leżą właśnie do niego. 

Jest jeszcze jedna wersja pro- 
gramów, dość często spotyka- 
na na wszelkiego rodzaju ce- 
dekach dołączanych do czaso- 
pism czy też w l[nternecie, 
czyli tzw. CRIPPLED VER- 
SION. Program jest w tym 
wypadku pozbawiony niektórych 
tunkcji (np. zapisu, drukowa- 
nia czy w jakiś inny sposób ogra- 
niczających pełne działanie 


produktu), lecz można si 
z nim śmiało zapoznać. 
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Zgodnie z prognozą sformu- 
łowaną w jednym z poprzednich 
numerów, Cyberathlete Profes- 
sional League do maksimum 
wykorzystuje wpadkę PGL (od- 
wołanie sezonu jesiennego). 
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Ostatecznie mistrzem Frag3 
okazał się stary znajomy, Anglik 
Hakeem. Uznawany do tej pory 
za specjalistę od gry w teamach, 
pokazał na co go stać przy 
odrobinie treningu. Trzeba jed- 


OVER TWE wo 


z Timberem i czterema z RiXem. 
To chyba coś więcej niż pech... 

Wiadomością, która poruszyła kwa- 
kowy Światek, było ogłoszenie ter- 
minu i lokalizacji kolejnego turnie- 
ju GPL. W marcu przyszłego roku 





Kilka tygodni temu dobiegł koń- 
ca turniej organizowany Co ro- 
ku w Dallas podczas Halloween 
— [The Frag. Trzecia edycja im- 
prezy okazała się najbardziej pre- 
stiżową ze wszystkich do tej po- 
ry rozegranych. Oprócz śmietanki 
zawodników amerykańskich (za- 
uważalne braki: część Abuse i DR) 
pojawiła się niespotykana do tej 
pory w USA liczba Europejczy- 
ków. Rozpoczęta przed turnie- 
jem dyskusja na temat wyższo- 
Ści stylu euro nad amerykańskim 
nabierała tempa wraz z rozwo- 
jem wydarzeń na placu boju. 


nak przyznać, że sparringpart- 
nera miał raczej niezłego — Xe- 
nona. Faworyt ze Skandynawii 
skończył ostatecznie na 5 miej- 
scu, premiowanym czekiem na 2000 
USD i biletem lotniczym na na- 
stępną imprezę. Hakeem zainka- 
sował pięć razy więcej. 

Spory zawód europejskim ki- 
bicom sprawił Kane, uznawany za 
najlepszego obecnie gracza Q1. 
W pierwszym swoim pojedynku 
(w fazie „final 32") pokonał Kin- 
ga (tego samego, z którym gra- 
łem rok temu w Dallas:) później 
jednak przegrał jednym fragiem 


w Los Angeles odbędzie się impre- 
za, jakiej jeszcze nie było. Suma na- 
gród wypłacanych W GOTOWCE wy- 
niesie 100 tys. USD. Zwycięzca otrzyma 
czterdzieści kawałków (około 1.7 
miliarda starych złotych) nie licząc 
dorzucanego zwykle przez sponso- 
rów sprzętu komputerowego. Przy- 
pomnę, że Ferrari 328 wygrane przez 
Thresha dwa lata temu zostało wy- 
cenione na około 36 tys. USD. Kto 
wie? Może Dennis zajęty ostatnio 
biznesem stanie w turniejowe 
szranki i powtórzy swój olbrzymi suk- 
ces sprzed lat? Taki turniej byłby 
chyba marzeniem każdego widza. 
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Spora liczba listów od czytel- _ dynamiczną, krwawą, wymagającą natychmiastowej re- 
ników zmusiła mnie do wyjaśnie- akcji zamiast półgodzinnych podchodów. Klimatem 
nia kilku spraw dotyczących Q3iUT. - przypomina mi DUKE NUKEM 3D, podczas gdy Q3 nie 

Po pierwsze, porównanie obu _ przypomina niczego bliżej mi znanego. id Software sta- 
gier zamieszczone w Resecie kil- _ ra się wyprodukować grę dla mas, przyciągającą jaskra- 


ka miesięcy 
temu powsta- 
ło na podsta- 
wie dostęp- 
nych wtedy 
wersji pro- 
gramów. Od 
tego czasu 
UNREAL TO- 
URNAMENT 
zmienił się nie 
do poznania, 
Q3 przeszedł 
tylko lekki fa- 
ce lifting. Ma- 
jąc pod ręką 
najnowsze in- 
ternetowe de- 





wymi kolorami pudelek 
z amunicją i modelami 
w kształcie gałki ocznej (co 
to za pomysł??), podczas 
gdy Epic słucha uważnie 
życzeń internetowej spo- 
łeczności i wiele z nich na- 
tychmiast implementu- 
je. Postęp, który dokonał 
się na przestrzeni ostat- 
nich kilku miesięcy, jest po 
prostu olbrzymi. Kod sie- 
ciowy jest moim zdaniem 
równie dobry, jeżeli nie lep- 
szy, niż w Q3TEST 1.08. 

W chwili, gdy czytacie 
te słowa, powinno być już 
dostępne ostateczne de- 


mo UT i G3Test 1.08 bez bicia " mo Q3 (wersja 1.09). Nie mogę się wprost doczekać 

przyznaję, że zdecydowanie ' tego momentu, gdyż dowiem się w końcu, czy będę grał 

przyjemniej gra się w UNREALA. " w tą grę. Gdyby, nie daj Boże, prawie nic się nie zmie- 
Epic wyprodukował grę bardziej _ niło, z żalem pożegnam kwakowy świat... 


Frag3 okazał się ważnym turniejem z jeszcze jed- 
nego powodu — po raz pierwszy w doskonałych wa- 
runkach sieci lokalnej spotkało się kilkanaście dru- 
żyn, aby walczyć o miano najlepszego klanu Q3. Zawody 
nosiły miano „nieoficjalnych”, co oznaczało głównie 


brak nagród za zwycięstwo. Mecze rozgrywano na 





tych samych maszynach, co główny turniej Frag3. 
Wielkimi nieobecnymi byli zgłoszeni do gry człon- 
kowie SK. Tłumacząc się brakiem snu i zmęcze- 
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niem poszli po prostu do hote- 
lu, nie przejmując się honorem 
Europy:). Ciekawe, czy podob- 
nie jak Thresh po meczach z Ni- 
ne będą tłumaczyć się jet-lagiem? 

Mistrzem pierwszego poważ- 
nego turnieju teamów 
została ekipa Negati- 
ve Burn, pokonując 
w finale kilkoma fraga- 
mi Stickmen (klan 
Wombata). Trzecie 
miejsce przypadło Abu- 
se i Nigthbreed, ze 
względu na brak cza- 
su nie rozegrano me- 
czu wyłaniającego je- 
dynego brązowego 
medalistę. Bardzo wąt- 
pliwe jest, by CPL 
zorganizowała osobny 
turniej klanów. Praw- 
dopodobnie przyjdzie nam 
czekać aż do następ- 
nego sezonu PGL, który, jeże- 
li się odbędzie, może nieźle za- 
trząść kwakowym światkiem. 
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zamówienia na preniimeratę kolejnego nu- 
meru przyjmujemy do 15 dńia poprzedniego 
miesięcs. Jęśli chcesz zaprenumerować numer 
listopadowy, Twoje zamówienie musi dotrzeć 
do nas do 15 października, jeśli dotrze po 
tym terminie, dostanieśż prenumeratę od 
grudnia. Jeśli chcesz mieć pewność, że Two- 2 
Je zamówienie dotrze do nas w terminie, po- = 
twierdzenie zapłaty wyślij do nas faksem: a 
T) 
a . 
ra 1 
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Kupon prenumeraty należy wypełnić druke- M, r 
wanymi literami. m = 
Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialności za z ą 
skutki wynikie z błędnego bądź nieczytelne- p E 
go wypełnienia kuponu przez zamawiającego. Ę a 
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W komplecie z 
RESET oraz RESET 
CD nr 1/99 
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Na tylnej stronie kuponu prenumeraty 
zaznacz, które numery zamawiasz. 





ALELHENEETELIRIITOZICE 


Wszelkie informacje o prenumeracie uzyskasz telefonując pod numer: 


Jeśli już wypełniłeś kupon 
prenumeraty idź do banku, albo na 
pocztę i wpłać wypisaną na kuponie. 
sumę pieniędzy. Teraz wystarczy już 
spokojnie czekać, aż KE | hCZOMEC 
zapuka do Twojej skrzynki. 
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Redakcji nieopłaconego kuponu nie 
EEE go) 3 slo7p4 sETCY2 TZNPASZZCY Moj BRZ SBRZ 
prenumeraty. 
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ROZWIĄZANIE 


No cóż, nie ukrywamy, że konkurs był trudny. Nie był jed- 
nak trudny na tyle, żeby nasi niesamowici czytelnicy nie 
poradzili sobie z nim w mgnieniu oka. Tym którzy mieli 
jakiekolwiek wątpliwości podajemy prawidłowe odpowiedzi: 


Ile jest Legolandów na 
świecie i w jakich pań- 
stwach się znajdują? 
- dania, usa i anglia 


Z jaką dokładnością wyko- 
nywane są klocki lego? 
-0,005mm 


W którym roku zostały 
opatentowane klocki lego? 
-1958 


Skąd się wzięło i co 
oznacza słowo LEGO? 
-lego oznacza po łacinie 
„składam', zaś nazwa po- 
chodzi od duńskich słów 
„leg godt* - „dobrze się 
bawić* 


Ile gier związanych 

z LEGO opisywane było na 
łamach Resetu. 

- „Adventures on lego is- 
land* 


Jak nazywa się seria 
klocków lego przeznaczo- 
nych dla dzieci w wieku 
2-3 lata? 

- duplo 


W którym roku pojawiła 
się seria LEGO Technics? 
- 1977-1978, uznawaliśmy 

też odpowiedź 1975 


Którą częścią „Gwiezdnych 
Wojen* jest „The Phantom 
Menace'? 

- pierwszą 


Jak nazywa się postać wy- 
stępująca w „The Phantom 
Menace* znajdująca się na 
plakacie zamieszczonym 

w tym numerze Resetu? 

- Darth Maul 


Jak się nazywają pojazdy 
widoczne na tym samym 
plakacie? 

- są to pod racer'y 


W ilu krajach świata 
sprzedawane są klocki Le- 
go? 

- ponad 140 


Ile w sztuk klocków zo- 
stało wyprodukowanych od 
ich powstania? Wolno się 

pomylić o 5 miliardów. 
- 203 miliardy 


Co dodano do pierwszych, 
prostych klocków, by je 
ulepszyć? Wynalazek ten 

opatentowano. 
- rurki wewnątrz klocka 


Kiedy po raz pierwszy 
ukazał się Reset? 
- maj 97 





Oczywiście najwięcej zabawy mieliśmy czytając wasze odpo- 
wiedzi na ostatnie, dodatkowe pytanie. Autor najciekaw- 
szej odpowiedzi dostaje od nas dodatkowo nagrodę niespo- 
dziankę, gdyż według niego: nie da się na pewno zbudować 
jego siostry, gdyż nie ma jednego tak głupiego klocka 
i najlepiej żeby to był klocek z drewna z sękiem. 


Zwycięzcą konkursu została: Marta Szamborowska z Mrągową, 
którą prosimy o kontakt z redakcją. 


A oto lista pozostałych szczęśliwców: Krzysztof Krzyża- 
nowski z Rumii, Arkadiusz Szurgot z Łodzi, Tomasz Kowal- 
ski z Kalisza, Jerzy Koszałka z Wrocławia, Ryszard Milar- 
ski z Warszawy, Artur Zawadzki z Katowic, Mariusz Poszwa 
z Szczecina, Bartosz Zalewski z Warszawy, Sebastian Kliś 
z Zywca, Jarosław Dzilne z Gdyni, Tomasz Kowalski z Wą- 
growica, Grzegorz Grzeszczyk ze Szczecina, Jarek Matu- 
szewski z Pabianic, Krzysztof Łukanewski z Szamotuł, 
Piotr Swiątek ze Stoczek Łuk., Mariusz Bagan z Lelkowa. 
Nagrody wyślemy pocztą. Wszystkim zwycięzcom serdecznie 
gratulujemy. 


Legolandowy Sztab Konkursowy 





S| 


m a A A A A PD A O O 0 M A A A O TY O A R O CZ W W EE 





ja_i 
|| KAZÓ0BEJO) |-al 
: A, Cź La LA ŁJ | n_ ( af" N14 W; 
zt 1-4 : 





(szy nie irytował cię nigdy fakt. że żaden sprzęt nie jest dokład- 

| nie taki jak powinien według ciebie być? Zawsze. nawet w najbar- 
dziej dopracowanym sprzęcie. coś jest nie tak — a to brakuje ja- 
kiejś opcji: a to klawisz leży w innym niż tobie pasuje miejscu: 
słowem — wszystko jest niedoskonałe. 
Dajemy ci więc teraz szansę dania upustu swojej fantazji i za- 
projektowania idealnego twoim zdaniem joysticka. padu. kierow- 
nicy Gzy myszy. Narysuj prosty. lub skomplikowany i dokładny 
projekt. opisz go elegancko i wyślij do nas. To jednak nie 
wszystko. aby wziąć udział w konkursie musisz jeszcze dodat- 
kowo odpowiedzieć na jedno pytanie (z gatunku podchwytliwych): 
-jaki kształt ma kierownica firmy Dexxa? 

Na wasze listy z dopiskiem. lub e-maile z tytułem "Blacha 
dla każdego" czekamy do końca stycznia. Wszystkie nadesłane 
do tego czasu prace zostaną ocenione przez wysoce wyspecja- 
lizowane jury. które wybierze 4 najlepsze i wyróżnia- 
jące się opracowania. Szczęśliwi zwycięzcy otrzyma- 
ją następujące nagrody: 
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Plerwsze miejsce: 
Kierownica firmy  Dexxa joystick firmy 
Dexxa- mysz Logitech Cordless Mousel"Man+- 





Drugie miejsce: 
Joystick Logitech Wingman Digital Extre- 
me 3D-: mysz Logitech Cordless MouseMan+. 


Trzecie miejsce: 
Joystick Dexxa- mysz Dexxa Wheel. 


Czwarte miejsce: 
mysz Dexxa Wheel. 


Listę osób nagrodzonych ogłosimy w nume- 
rze marcowym. Nagrody tradycyjnie prześlemy pocztą: 


Blaszany sztab konkursowy 


BJC 7100 jest kolorową drukar- 
ką atramentową przeznaczoną dla 
bardziej wymagających klientów. 

Zwarta szara obudowa zajmuje 
niewiele miejsca na biurku. Podaj- 
nik automatyczny pozwala na 
umieszczenie ok. 130 kartek, dru- 
gi - ręczny, z tyłu drukarki, za- 
pewnia płaski przesuw i jest 
przeznaczony do druku na grub- 
szym papierze i tekturze. Pa- 
nel kontrolny to tylko 
dwa przyciski: włącz- 
nik oraz przycisk 
wznawiający drukowa- 
nie po wystąpieniu błę- 
du. Drukarka wyposą- 
żona jest w dwie 
głowice drukujące, 
czarną i kolorową. 

Inaczej niż w innych modelach 
Canona rozwiązano budowę pojem- 
ników z tuszem. Tusz czarny wymie- 
niamy jednocześnie z głowicą dru- 
kującą, co podnosi cenę wkładu. Tusze 
kolorowe wymieniamy niezależnie od 
czarnego i chociaż robimy to oddziel- 
nie, wszystkie kolory trzeba wymie- 
niać jednocześnie, a nie pojedynczo, 
jak w opisywanym wcześniej mode- 
lu BJC6100. Zbiorniki z tuszem są 
bardzo duże i wystarczają na zadru- 
kowanie ok. 900 stron tekstu 
i 290 stron grafiki (jeżeli używasz 
głowicy kolorowej) lub 160 stron 
zdjęć (przy użyciu głowicy foto). 


m zł 





W komplecie dostajemy dwa po- 
jemniki: czarny i kolorowy foto. Je- 
żeli chcesz zamiennie używać obu gło- 
wic kolorowych, to w pudelku 
znajduje się specjalne opakowanie do 
przechowywania nie używanej kase- 
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ty z tuszem. 

Dołączone oprogramowanie 
pozwala na modyfikację wszyst- 
kich ustawień wydruku. Możemy 
zoptymalizować ustawienia dru- 
karki pod względem rodzaju uży- 
wanego papieru (zwykły, foto, fo- 
lia) lub typu wydruku (tekst, grafika, 
zdjęcie). Wydruk typowej stro- 
ny tekstu zajmuje około 15 se- 
kund, a na zdjęcie musimy pocze- 
kać ponad 5 minut. Dołączone 
oprogramowanie monitorujące 
informuje na bieżąco o stanie dru- 
karki i powiadamia o błędach. 


Wydruki testowe robiliśmy na trzech 
rodzajach papieru przy wykorzysta- 
niu głowicy foto. Specjalny dodat- 
kowy tusz podkładowy sprawia, że 
niezłe wydruki wychodzą na prawie 
dowolnym rodzaju papieru (druko- 
waliśmy również na okleinie meblo- 
wej). Najlepszy efekt uzyskaliśmy uży- 
wając oczywiście papieru foto. 
Oddanie kolorów to po prostu po- 
ezja - dostajesz normalne zdjęcie. 

Wydruk na papierze o pod- 
(, wyższonej rozdzielczości 
| też jest bardzo dobry, 

chociaż kolory są trochę bar- 
dziej wyblakłe. Zwykły pa- 
/_ pier niespecjalnie nadaje się 
do wydruku grafiki wysokiej 
jakości, chociaż i tu efekt koń- 
cowy był zadowalający. 

Podsumowując - jest to bardzo cie- 
kawa drukarka atramentowa, dzięki któ- 
rej możesz wydrukować praktycznie 
wszystko. Dość drogie materiały eks- 
ploatacyjne nie pozwalają mi jej jednak 
polecić z czystym sumieniem. Myślę, 
że bardziej opłaca się kupić model 6100. 
Chyba, że bardzo zależy ci na bezkom- 
promisowej jakości wydruków. 


Dane techniczne: 
Maksymalna rozdziel- 
czość: 1200x600 dpi 
Bufor 256 kb 

Cena 1490 zł z VAT 











Testowane joye są najprostszymi modelami z du- | 


żej oferty manipulatorów oferowanych przez fir- 
mę Saitek. Nie dołączono do nich żadnej dyskiet- 
ki ze sterownikami. Wszystkie parametry 
ustawiamy ręcznie w panelu "Kontrolery gry”, tam 
też możemy przeprowadzić kalibrację urządzenia. 

X 732 jest najprostszym testowanym przeze mnie 
drążkiem. Dwa niezależne przyciski fire umieszczone 
są na górze I z przodu rączki, na górze umieszczono 
również dwa przełączniki turbo fire, oddzielnie dla każ- 
dego przycisku. Z boku podstawki znajdują się dwa 
potencjometry służące do kalibracji joya, zaś sama 
podstawka utrzymuje swa pozycję dzięki czterem so- 
lidnym przyssawkom. Dobrze wyprofilowaną rączkę 
trzyma się bardzo wygodnie i ręka nie męczy się pod- 








czas długich godzin gry. Słowem, solid- 
ny standard, ale bez rewelacji. 

X 734 jest zmodyfikowaną 
wersją poprzedniego mo- 
delu. Dołożono jesz- 
cze dwa przyciski 
fire (trzy na górze i je- 
den spust). Wyko- 
rzystanie mikroprzełączni- 
ków spowodowało, że moment 
naciśnięcia przycisku jest bar- 
dziej wyczuwalny. Pojawiła się 
również dioda informująca o sta- 
nie pracy przełącznika turbo fi- 
re - obsługującego teraz tylko środ- 





kowy przycisk. Reszta parametrów 
pozostała praktycznie bez zmian. 

X 738 jest kolejnym krokiem 
na drodze do stworzenia joy- 
sticka doskonałego. 

Dodano przepustnicę 
(throttle) i poprawiono 
trochę mocowanie drąż- 
ka. Drugą innowacją jest 
zmiana potencjometrów 
odpowiedzialnych za cen- 
trowanie, zamiast suwa- 
ków mamy pokrętła. 

Pod joyem pojawiły 
się dwa przełączniki: tur- 
bo speed selector umoż- 
liwiający wybranie dwóch 
prędkości działania przy- 
cisku auto fire i wyłącz- 
nik throttle (przepustnicy). 

W modelu X 830 znowu lekko zmie- 
niono konstrukcję joysticka. Zrezy- 
gnowano z diody informującej o włą- 
czonym przycisku turbo fire, który 
został przesunięty z góry na bok, ro- 
biąc miejsce na przełącznik widoków 
(hat). Zmieniła się również budowa 
drążka - wyprofilowanie palców 
zostało zastąpione spłaszczeniem, 
na którym możemy oprzeć wygod- 
nie rękę. Pojawił się też 
nowy przełącznik pozwa- 
lający na dezaktywacię prze- 
łącznika widoków. 

Drugą firmą wchodzą- 
cą ostro na polski rynek 
jest Gravis, znany kie- 
dyś z rewolucyjnych 
kart muzycznych. Jak się 
okazało, ciężko jest wy- 
grać z firmą Creative, 
więc teraz Gravis pró- 
buje szczęścia w produk- 
cji akcesoriów do gier. 

Do testów dostałem joy- 
stick Blackhawk, będący z grub- 
sza odpowiednikiem X738. 

Wyposażono go w cztery nieza- 
lezne przyciski fire i przepustnicę. 
Ciężki i nie wyglądający zbyt okaza- 
le joy w pracy sprawdza się całkiem 
nieźle, a dość brzydko wyglądający 
drążek jest bardzo dobrze wymode- 
lowany i nie powoduje zmęczenia rę- 
ki podczas długich godzin gry. 

Na koniec zostawiłem dwa naj- 
droższe joye firmy Logitech. Jak wi- 
dać po cenie, nie są to już produk- 
ty z dolnej półki. Logitech zawsze 
kierował swoją ofertę do ludzi, któ- 
rzy chcą wydać trochę kasy na nie- 
złej klasy sprzęt. Dołączone opro- 
gramowanie pozwala na dowolne 
skonfigurowanie ustawień klawiszy, 





















założenie profi- 
li ustawień i skoja- 
rzenie ich z wybranymi gra- 
mi (oddzielnie dla kazdej gry). 
Możemy również dowolnemu 
przyciskowi przyporządko- 
wać sekwencję klawiszy, co 
pozwala nam np. na wy- 
konanie skomplikowa- 
nego cobosa jednym na- 
ciśnięciem przycisku. 
Pierwszym testowanym 
joyem był Wingman Attack 
- niezły, czteroprzyciskowy 
drążek o dużej, solidnej 
podstawie. Oprócz wygod- 
nej rączki z szeroką podstaw- 
ką zapobiegającą ślizganiu 
się ręki, wyposażono go 
w przepustnicę wyprofilo- 
waną tak, że łatwo można 
nią sterować kciukiem le- 
wej dłoni. Pięć 
solidnych gumek 
zapobiega nie- 
kontrolowane- 
mu ślizganiu 
się Wingmana 
po stole. 
Wingman 
Extreme jest 
zmodyfikowa- 
ną wersją po- 
przednika. 
Praktycznie nie 
zmienił się sam 
kształt urzą- 
dzenia (pod- 
stawka, rączka I przepustnica), zwięk- 
szono za to ilość przycisków - jest 
ich już 7 I dodano jeszcze przełącz- 
nik widoków. Największą innowa- 
cją jest możliwość skręcania 
rączki wokół własnej osi. 
Jest to bardzo wygodne, 
gdy np. jedziesz czołgiem 
i musisz skręcić wieżycz- 
ką. Docenią to rozwiąza- 
nie również miłośnicy sy- 
mulatorów lotniczych. 
Wingman jest znaczne 
cięższy od swojej uboższej 
wersji, co jeszcze bardziej 
utrudnia niekontrolowane 
przesuwanie się po stole. 


Gravis 
dlackhawk:- 125 
zł z UAT, 
Wingman force: 200 
zł z UAT, 
Wingman Extreme 
digital: 250 zł z UAT 
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WIDIA M64 


WinFast 3D325 jest nową kartą 
graficzną firmy Leadtek, wykorzystu- 
jącą procesor M64 firmy Nvidia. Układ 
M64 jest tańszą wersją układu TnTe 
z architekturą 64-bitową. Zainstalo- 
wane 32MB pamięci i Ramdac 
300MHz pozwalają na osiągnięcie mak- 
symalnej rozdzielczości 2048x1536 
punktów przy odświeżaniu 60Hz, oraz 
wyświetlenie do 5 milionów trójką- 
tów na sekundę. Tak jak TnTe, M64 
obsługuje wszystkie efekty 3D, ma po- 
prawione filtrowanie tekstur i wspo- 
maga dekodowanie obrazu DVD. Te- 
stowany przeze mnie model wyposażony 
był w wyjście TV. 

Po instalacji sterowników możemy 
ustawić parametry pracy karty 








w trybie OpenGL i Direct 3D, włączyć 
sprzętowy antialiasing całego ekra- 
nu (rozmycie konturów obiektów), uak- 
tywnić wyjście TV, włączyć ikonę szyb- 
kiej zmiany rozdzielczości i podkręcić 
szybkość pracy zegara i pamięci. Stan- 
dardowe ustawienia wynoszą 125MHz 
dla procesora i 150MHz dla pamię- 
ci i programowo możemy je zwiększyć 
do 200MHz. Chociaż na układzie za- 
montowany jest wiatraczek, to jedy- 
nym efektem przetaktowania karty by- 
ło zawieszanie się komputera lub błędy 
podczas wyświetlania obrazu, dlate- 
go podczas testów pozostałem przy 
ustawieniach standardowych. 
Niemiłym zaskoczeniem był kiepski 
wynik testów grafiki w demie 3Dmark 
Max. Wygenerowany obraz był po- 
zbawiony dużej ilości szczegółów i za 
bardzo rozmyty w stosunku do ory- 
ginału. W Unrealu w trybie OpenGL 





Nowy produkt Micro Sta- 
ra jest standardową płytą głów- 
ną wykonaną w formacie 
ATK i przeznaczoną do współ- 
pracy z procesorami pracują- 
cymi na złączu Slot 1: star- 
szymi modelami Celeronów, 
Pentium II i Pentium III. Układ 
sterujący płytą - Intel BX, po- 
trafi obsłużyć maksymalnie /68 
MB pamięci RAM. Na płycie 
są dwa sloty ISA, 5 slotów PCI 
i jeden slot AGP Standardowo pły- 
ta ma zintegrowany kontroler dys- 
ków twardych (IDE), kontroler sta- 
cji dyskietek, 2 porty USB, port 
drukarki i © porty szeregowe. 

Jak widać z opisu, w MS 
6163 nie byłoby nic godnego uwa- 
gi, gdyby nie prosty pomysł, ja- 
ki przyszedł do głowy inżynierom 
pracującym w MSI. Są to 4 dio- 
dy diagnostyczne LED, które na 
bieżąco pokazują stan płyty głów- 
nej i informują o ewentualnych pro- 
blemach. Podczas startu kompu- 
tera płyta wykonuje szereg 
testów kontrolnych. Każdy błąd 








jest sygnalizowany odpowiednią 
kombinacją diodek. Już nie trze- 
ba głowić się, dlaczego kompu- 
ter nie chce wystartować i zli- 
czać bipnięcia głośniczka. Nie była 
to zresztą dobra metoda, bo czę- 
sto komputer potrafił nie wydać 
z siebie żadnego dźwięku. 

Diody kontrolne są bardzo do- 
brym rozwiązaniem dla ludzi skła- 
dających komputery w domach, bo 
od razu wiadomo, dlaczego sprzęt 
nie chce prawidłowo działać. 

Niestandardowe Są również moż- 
liwości biosu. Bardzo duży zakres in- 
gerencji w ustawienia procesora jest 


wymarzony dla wszystkich podkrę- 
caczy. Ręcznie możemy wybrać 
szybkość taktowania zegara proce- 
sora (FSB) (od 66MHz do 153MHz) 
oraz mnożnik (od 3 do 8), co pozwa- 
la na ustawienie maksymalnej szyb- 
kości pracy procesora do 1,224 GHz. 
Jeżeli podkręcany procesor zacho- 
wuje się niestabilnie, można dodat - 
kowo podwyższyć lub 
obniżyć zasilające 
go napięcie. Pomy- 
ślano również o ofia- 
rach nieudanych 
eksperymentów. 
Przytrzymanie F10 
podczas startu 
komputera przywra- 
ca standardowe 
ustawienia biosu. 

Razem z płytą do- 
stajemy obszerną 
instrukcję obsługi, 
kable do podłączenia dysków twar- 
dych i kompakt z kilkoma progra- 
mami. Dołączony soft pozwala na 
monitorowanie wszystkich waż- 
nych parametrów płyty: tempera- 
tury i zasilania procesora, szybko- 
Ści pracy wiatraczka itp. MS 6163 
przetestowałem z następującymi pro- 
cesorami: Celeronem 400Mhz, PII 
266 MHz i PIII 500 MHz i nigdy nie 
miałem jakichkolwiek kłopotów 
z uruchomieniem zestawu. Płyta za- 
chowuje się bardzo stabilnie i spo- 
kojnie mogę ją polecić każdemu. 


Cena 520 zł z UAT 
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dzenia, przez kilka 
tygodni testowałem 
nowe modemy firm Mi- 
crocom i Pentagram. 

Pierwszym, któ- 
ry miałem okazję pod- 
łączyć, był modem Fast 
Plus firmy Micro- 
com. Jest to ze- 
wnętrzny fax-modem 
pracujący w standar- 
dzie V90 lub KS6Flex, 
pozwalający na prze- 
syłanie danych z mak- 
symalną prędkością 
obkbps I faxów z szyb- 
kością 14400bps. 


MÓOrI=l"r 


Bez internetu ciężko żyć. No bo skąd Ścią- 
gnąć najnowsze dema gier lub poprawki do ist- 
niejących programów? Można je oczywiście zna- 
leźć na naszym cybertalerzyku, lecz jeżeli zależy 
ci na czasie, musisz zaopatrzyć się w modem. 
By trochę ułatwić ci wybór odpowiedniego urzą- 
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Wyposażony jest w zewnętrzny zasilacz i pod- 
łącza się go do komputera poprzez złącze sze- 
regowe. Z tyłu modemu znajdują się dwa gniaz- 
da do podłączenia kabla telefonicznego 
i telefonu. Z przodu wyprowadzono zestaw diod 
informujący o stanie pracy urządzenia. Jest 


to pierwszy model, w któ- 
rym Micocom zastosował 
system ALOT - system 
kontroli połączenia i dopa- 
sowywania się do jakości li- 
nii telefonicznej. Pozwala to 
na uzyskanie niezłych pręd- 
kości nawet na kiepskich łą- 
czach. Podczas testów 
przeciętna prędkość wyno- 
siła 44000bps - 45500bps 
i nie miałem żadnego przy- 
padku zerwania połączenia. 

Drugi modem Microcom, 
USB56 Travel, zaskakuje 
bardzo małymi wymiarami 
- 10cm x Gem x 2em. Jak 
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EZR . : : AL 
OWEJ KA AntiVirenKit 8 zajmuje czołowe miejsca 
czony jest z komputerem z : 
przez port USB, z które- WALES SF Ore e rl" ZE ALECTO eg 
go jednocześnie czerpie 2 k , * 
zasilanie. Podobnie jak Fast Następca jest lepszy i tańszy o 50 zł ! 
Plus pot! afi przesyłać dane z maksymalną prędkością 56kbps. Podczas 
„estć ję z centralą TP S.A. z szybkością 49500bps, co jest 
najlepsz | nym przeze mnie wynikiem. Oba modemy Microco- 
ma wa dołączoną polską instrukcję obsługi i polską homologację. 
Pentagram wypuścił również dwa nowe modele modemów. USB 56000 
jest bardzo podobny do modemu USB56 Travel, jednak jest ponad dwu- 
krotnie większy. Duże czerwone diody z przodu informują o stanie pra- 
jy urządzenia. Z tylu wyprowadzono wszystkie potrzebne złącza. Pa- 
iS pracy są praktycznie takie same, tylko szybkość połączenia 
była trochę mniejsza i wynosiła przeciętnie 47000bps-48600bps. 
Oste vanym modelem był Pentagram Shadow, zewnętrzny 
modem o bardzo rozbudowanych możliwościach. Jest to faxmodem z funk- 
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cją automatycznej sekretarki, który może pracować również przy wyłą- p 
Ą EPOK 2MB pamięć potrafi przechować do 60 

wych wiadomości głosowych lub 99 faksów. Szereg 

| órze urządzenia spełnia takie same zada- 

e-jAh w zwykłej sekretarce Możemy odsłuchać wiadomości, kasować 








je, nagrać nowy tekst powitalny itp. Modem zaopatrzono w głośniczek | 
i mikrofon, a z boku umieszczono pokrętło głośności. Dołączone polskie 
oprogramowanie pozwala na latwe ustawienie parametrów pracy. 
Z szeregu opcji konfiguracyjnych dwie zasługują na uwagę. Modem mo- 
że powiadamiać nas 0 pc wiadomościach przesyłając informacje na pa: 
żemy również z innego faxu odebrać faxy zgromadzone w pamięci. 
Chociaż Shadow ma bardzo rozbudowane możliwości, to dyskwa- 
lifikuje go jeden drobny mankament. Wersja biosu, w którą jest wy- 
a ony | i N AfpraeujE . polskimi centra ami pe prze DYSTRYBUCJA: 
czas Ak h kolejnymi próbami wybrania numeru musi wyno- 
ić co najmniej 30 sekund. W przeciwnym razie Shadow zawiesza się. AB S.A. htto://www:ab.com.pl tel.(071) 32-40-500 
Wedle Ę 'or ma Jy: strybut tora bląd pe pF A w nowej NZ RW WIZNEA TRZEWIK AKYZIYYZYZNĆ 
NEeTrs 105 0|jaV S| Z 
wersji DIOSU JaWwią Się I również polskie wersje KOMUNII atów A.P.N. PROMISE httoy/www.promise.com pl tel.(022) GLZCYYY. 
fa st p | U 5 ] 1 0 0 zł 2 U AT ' 6] 74-154 KOMPUTERY ANIOW/AC AA Aol-74-|Aofo'L1N) CIAOCIAJ, KTO LS Ł4) 
Usb travel 530 zł z UAT FF COMPUTERS http:/www.ffcomp.com.pl tel.(033) 81-85-599 
Shadow - 539 złz UAT 
96 U58B - 460 zł z UAT Dostępny również w sieciach VOBIS, EMPIK, Marketach EXTRAPOLE, 


HIPERMARKETACH, w sieci PARTNERÓW HANDLOWYCH D.H.O 
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OZ DAJRZE ZYTA 


pojawiały się czasem kłopoty z wyświe- 
tlaniem napisów. Po analizie wyników 
okazało się, że karta Winfast 3D325 
jest około 30-40 proc. wolniejsza od 
karty na układzie Tnfe. Czy warto ją 
kupić? Trudno powiedzieć. Jej cena 
jest za to adekwatna do możliwości. 

Wszystkie testy wykonywano wy- 
korzystując procesor PIII 500 i 128 
MB RAM, przy maksymalnych usta- 
wieniach programów w 32 bitach. 





3DMARK MAX 


Tritanium D3D 
800x600 — 26,4 fps 
1024x/68 — 21,5 fps 
1280x1024 — 14 fps 
1600x1200 — 9,2 fps 


Tritanium OpenGL 
800x600 — 25,2 fps 

. .1024x/768 — zawiesza się 
1280x1024 — 12,9 fps 
1600x1200 — 10,1 fps 


Quake III 
800x600 — 31,4 fps 
1024x768 — 16,8.fps 
1280x960 — 3,8 fps 
1600x1200 — 6,4 fps 


CORDLESS MOUSEBRRN HHEEL 


Czy nigdy nie denerwował cię ka- 
belek od myszy? Jest on wkurza- 
jący szczególnie podczas gier, 
gdzie trzeba szybko i często ru- 
szać myszą. Kabelek zawsze po- 
trafi się tak ustawić, że ruchy kur- 
sora stają się niezbyt dokładne. 

Mysz radiowa CORDLESS 
MOUSEMAN WHEEL składa się z dwóch 
części: myszy, która jest jednocze- 





śnie nadajnikiem, i odbiornika połączonego z komputerem poprzez złącze 
PS/2. Wyprofilowany "gryzoń" doskonale leży w prawej dłoni (ciekawe, 
czy produkują wersję dla leworęcznych?). Wyposażono go w cztery przy- 
ciski: jeden z boku, obsługiwany kciukiem, dwa na górze i kólko do prze- 
wijania, które również można nacisnąć. Przyciskom możemy przypisać 
rozmaite funkcje przy pomocy dołączonego oprogramowania. Sterowni- 
ki pozwalają także na ustawienie szybkości przesuwania kursora, szyb- 
kości wciskania klawiszy, automatycznego przesuwania kursora i jesz- 
cze kilku innych opcji. Mysz zasilana jest z dwóch baterii AAA, których 
poziom zużycia możemy wyświetlić na monitorze przy pomocy jednej z za- 
kładek programu. 
Muszę przyznać, że Lo-- 
gitech wykonał kawał solid- 
nej roboty. Posługiwanie się 
MOUSMANEM to sama 
przyjemność, mysz jest 
ciężka i dokładna, co zapo- 
biega wykonywaniu nie- 
przewidzianych ruchów. 
Zasięg ok. 3 metrów pozwa- 
la na sterowanie kursorem 
z dużej odległości, co mo- 
że się przydać np. podczas 
| oglądania filmu DVD. Kiedy 
A podłączyłem swoją starą mysz, 
kabelek znowu zaczął mnie 
denerwować. A było tak faj- 
nie... Jezeli masz trochę ka- 
sy do wydania, to warto się 
zastanowić nad tym rozwią- 
zaniem, jest bowiem bardzo, 
bardzo wygodne. 
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CONNECT 


Cena 320 zł z UAT 
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Unreal 

Tournament Skoro pojawiły się już płaskie 

monitory i płaskie skanery, dlaczego 
800x600 —- 26,73 fps nie miałyby pojawić się płaskie głośniki? 

1024x/768 — 20,29 fps W 1994 roku firma Mission opra- 

1280x1024 — 13,2 fps cowała technologię produkcji ide- 5 KE FR 

1600x1200 — /,66 fps alnie płaskich głośników: - NXT. 


W przeciwieństwie do tradycyjnych 


Quake Il rozwiązań, głośniki NXT grają całą 
800x600 — 51,7 fps swoją powierzchnią. W ich środku 
1024x/68 — 31 fps znajduje się bardzo sztywny materiał, 


1280x960 — 19,3 fps który zostaje wprowadzony w dr- 
1600x1200 — 10,8 fps ganie. Wytworzona fala akustyczna 
przypomina efekt pojawiający się na 
Unreal D3D tafli jeziora podczas ulewnego 
800x600 — 29,97 fps deszczu. Wibracje powodują wyt- 
1024x768 — 18,89 fps worzenie się tysięcy równomiernie 
1280x1024 — 10,7 fps rozchodzących się źródeł dźwięku, 
1600x1200 — 6,43 fps bardziej przypominających wibracje 

, wytwarzane przez instrument 
Half Life akustyczny, niż dźwięk z normalnego 
800x600 — 28,23 fps głośnika. Dzięki swojej konstrukcji, 
1024x/68 — 27,51 fps NXT nie wymaga obudowy i może 
.-.1280x960 — 23,37 fps być montowany praktycznie wszędzie 

np. jako tylna półka w samo- 
Cena 560 zł z UAT chodzie lub fragment drzwi. 
Prowadzone są badania nad wypro- 


dukowaniem głośników przeźroczystych, 





zo 





które można by naklejać bezpośrednio na ekranie telewizora lub moni- 
tora. Pierwsze modele NXT pokazano w 1996 roku i wtedy również powstała 
spółka NXT Ltd., której zadaniem było wdrażanie tej technologii poprzez 
sprzedaż umów licencyjnych. 

Teraz zobaczmy, jak technologia ta sprawdza się w praktyce. 

Model FS2822BA firmy Samsung składa się z dwóch płaskich głośników 
NXT i tradycyjnego głośnika niskotonowego (subwoofera). W pudełku 
znajdziemy równiez oddzielny zasilacz i wszystkie potrzebne kable. Faktycznie, 
głośniki robią duże wrażenie. 

Płaska, prostokątna obudowa ma tylko 3 cm grubości. Przy pomocy 
składanej podpórki możemy przymocować je do ściany. Dołączony sub- 
woofer jest ulepszoną wersją urządzenia z zestawu 6100. Poprawiono 
w nim większość usterek, niestety ciągle zachowując plastikową obudowę. 

Tak jak iw innych modelach głośników Samsunga, wszystkie potencjometry 
zamontowane są z przodu subwoofera. Możemy wyregulować głośność i 
natężenie basów. Po podłączeniu zestawu i wysłuchaniu płyt testowych 
okazało się, że NXT grają lepiej, niż się spodziewałem. Chociaż niskie re- 
jestry brzmią trochę nienaturalnie (wina subwoofera - lepszy byłby z zestawu 
9100) to i tak dźwięk jest ciepły i zrównoważony. Pasmo przenoszenia wynosi 
90Hz-16 kHz i pokrywa się z grubsza z wartościami zadeklarowanymi przez 
producenta. Przy 20kHz z głośników wydobywa się tylko szum. 

Chociaż dość wysoka cena zestawu może zniechęcać do zakupu, to 


całość warta jest polecenia. Za nowinki techniczne się płaci. 


Cena 480 zł z UAT 


Samsung Flat 

Speaker System 

Joystick Gravis Blackhawk 
Action 

ul. Jana Kazimierza 46/54 
01-248 Warszawa 

tel. +48 (22) 877-06-12 
fax. +48 (22) 877-06-20 
www.action.com.pl 


Voodoo3 3500 

modemy Microcom 

TCH COMPONENTS, 
02-256 Warszawa, 

Al. Krakowska 110/114 
tel. (0-22) 868 22 25, 
www.tch.com.pl 


Cordless Mouseman Whell 
MS 6163 Micro Star 
Joysticki Logitech 
TORNADO 2000 S.A. 
www.tornado.com.pl 

ul. Kierbedzia 4, 00-957 
Warszawa, skr. 61, tel./fax: 
(22) 851-24-01 





Drukarka BJC 7100 

Ultra Media 

UI. Chłodna 11 

00-891 Warszawa 
www.ultramedia.com.pl 

Tel. (022) 654-61-22/ 23/ 24 


Joysticki Saitek 
Lanser 

UI. Skrzydlata 1a 
82-300 Elbląg 

tel (55) 233-61-36 


modemy Pentagram 
Multimedia Vision 
UI Konstruktorska 4 
(22) 853 70 00 
www.multimedia.com.pl 


Nvidia M64 

GASCO INTERNA- 
TIONAL s.c. 
ul.Juliusza Lea 210 
30-133 Kraków 

tel. 012 637 00 97 
www.gasco.com.pl 


Voodoo3 3500 TV jest ostatnią, 
najszybszą kartą z serii Voodoog fir- 
my STB. Mimo, że testy wykonałem 
dwa miesiące temu, nie bardzo wie- 
działem, czy warto sprzęt ten opi- 
sywać. Zintegrowany z kartą tuner 
telewizyjny po prostu nie działał w Pol- 
sce i nie bardzo było wiadomo, czy 
3900 pojawi się w ogóle w sprze- 
daży. Niedawno problem tunera zo- 
stał rozwiązany, więc mogę wresz- 
cie podzielić się swoimi wrażeniami. 

Sam układ różni się od słabszych 
wersji częstotliwością taktowania ze- 
gara I pamięci wynoszącą 183MHz, 
dzięki czemu jest w stanie wyświe- 
tlić 8 milionów trójkątów na sekun- 
dę. Inne parametry karty są takie 
same, jak w słabszych modelach. Ra- 
zem z kartą dostajemy bardzo nie- 








typowy kabel: długi, sztywny, nie- 
bieski, służący do podłączenia mo- 
nitora oraz zewnętrznych źródeł sy- 
gnału, np. kamery lub magnetowidu. 
Z tyłu karty znajdziemy jeszcze kla- 
Syczne wyjście antenowe. 

Oprócz sterowników dostajemy 
jeszcze trochę oprogramowania: WIN- 
DVD do oglądania filmów DVD, Ule- 
ad Videostudio — program do ob- 
róbki filmów wideo oraz oprogramowanie 
tunera TV. Instalacja softu tunera 
zakończyła się połowicznym sukce- 
sem. Okazało się, że karty skiero- 
wane na rynek europejski nie ma- 
ją tunera radiowego, chociaż 
odpowiedni software dołączany 
jest do karty. 

W polskich warunkach tuner TV 
działa połowicznie, tzn. obraz jest jak 
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żyleta, tylko nie ma dźwięku. Mą- 
drzy ludzie wymyślili już jednak, jak 
rozwiązać ten problem, niestety nie 
miałem okazji przetestować tego roz- 
wiązania. Jako kraj trzeba wybrać 
Rumunię i podmienić plik vpxtuner.dll 
(w katalogu windows/system) na wer- 
sję, którą znajdziecie np. na naszej 
stronie w dziale download. 

Tuner TV ma bardzo dużo cieka- 
wych możliwości. Sam się dostra- 
ja I znajduje kanały (może zapamię- 
tać do 69 stacji), ma bardzo dobrą 
opcję przechwytywania obrazu z jed- 
noczesną kompresją na dysk itp. 

Jeżeli chodzi o szybkość karty w te- 
stach, to w porównaniu z Voodoo 3000 
nie ma specjalnej różnicy. Warto więc 
przepłacać tylko wtedy, gdy chcesz 
mieć w komputerze telewizor, ina- 
czej nie ma to żadnego sensu. 

Wszystkie testy robiłem wykorzy- 
stując procesor PIII 500 i 128 MB 
RAM, przy maksymalnych ustawie- 
niach programów w 32 bitach. 


Cena 1300 zł z UAT 





1600x1200 — 20,1 fps 
" je 210 


kody, które zapewne mogą (l pomóc 
przetrwać najtrudniejszy okres: -) 
w -5000 mana i złota 
- następna walka 
zwiększy poziom Ciebie i Twoich 
jednostek o 1 

- odnawia wszystkie 


IEMNIT"NII 


j i 
MENT AMAN 


FUJI 
jednostki 
WOMNIETMER 
niewidzialny 
'emtursly - wypowia- 
dasz wojnę wszystkim na raz 
lol r- jesteś w stanie pokoju 
WaniobDiuikeMim- znowu możesz 
budować 


IWIIWE FN 1 


" - stajesz się 


MINY 


"uwa - odsłania lo- 
kalizację wrogów 

Uryga de - ukrywa mapę 
ew - pokazuje mapę 
|rm - przegrywasz 
r" - wygrywasz 
' - przywra- 


ru 4 l il ; 
nów! 111177] 


1A| uali 


ca do życia jednostki (przynajmniej 
jednak jedna musi wcześniej żyć) 
3 - przywraca 


zdrowie 

kumiyob” - wchodzisz w przy- 
mierze z wszystkiini 

- Możesz użyć opcji AutoSave, aby 
Załadować stan gry z poprzedniej 
kolejki. jeśli coś poszło nie tak. 
- Możesz przywrócić do życia 'za- 
bite” jednostki, łącznie z ich punk- 
tami doświadczenia. Jednakże je- 
Śli masz Lrochę złota lepiej jest po 
prostu powołać kilka nowych. 
- Zbuduj Guild i zacznij wysyłać 
złodziei tak szybko jak to możli- 
we. Jest to najtańsza droga aby 
zorientować się czy w mieście są 
wrogowie 


Jeśli chcesz oirzymać nowy po- 
jazd i dodatkowo nową broń na- 
ciśnij i przytrzymaj SHIFT a po- 
tem wpisz "»wv1v. Wszystko 
to podczas rozgrywki. 


Naciśnij F2, wstukaj poniższe ka- 
dy i naciśnij F2 ponownie, aby uak- 
tywnić cheat: 
„lm - przenosi Gię do najbliż- 
szego zwierzaka 
iMimiebl - zwierzęta się Ciebie 
nie boją 
- nie mogą Ci się oprzeć 
Um - dostajesz celownik 
|mianir - kamera podąża za kulą 
|riwsr - zaczyna padać deszcz 
- Zaczyna padać Śnieg 
wa - błyskawica 
- olbrzymi łoś 
Per, - przechodzisz przez prze- 
szkody 
mik em - nigdy nie zgniniesz 
ImslrwiPr - pokazuje łosia na 
mapie 
(UMAEVhooE - możesz latać 


MMM I 
Potem szybko naciśnij równocze- 
Śnie AP A = Pwimte Lrzy ra- 
zy. Będziesz mógł podglądnąć mia- 
sto i lokalizację jednostek prze- 
ciwnika. 
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Kliknij prawym klawiszem mysz- 
ki na magazynku z amunicją 
w ekwipunku podczas przygoto- 
wywania żolnierzy do misji, co Spo- 
woduje dodanie nowego magazyll- 
ku. Teraz żołnierze dysponują nie- 
skończoną liczbą amunicji. 


Naciśnij równocześnie: 

U u 4uł HM - nie- 
zniszczalność 
(111 UŁ >> + hi r - pel- 
ne uzbrojenie i zbiorniki z paliwem 


W celu włączenia niezniszczalno- 
Ści i nieskończonej liczby amuni- 
cjiwciśnij _ (apostrof), a następ- 


nie wpisz Humatrzuiaiem 
(bez cudzystowiów) 


Naciśnij Enter i wpisz: 
iromimicań - nieśmiertelność 
- otrzymujesz 
dużą ilość dawek lekarstw 

- 999909 sztuk złota 
MAIWFANAW - zabijasz potwora jed- 
nym uderzeniem 

'*GIUF=L- postać na poziomie 30 
MW AUAPrA - nigdy nie zmniej- 
szające się mana i duża liczba ta- 
lizmanów 

MIUIFAANMII - dostajesz O z Każ- 
dego rodzaju pożywienia 
urornuzynUnu - nie wiadomo 
jak działa 

lol - nie wiadomo jak działa 
Aby poprawić swoje statystyki idź 
do Jonga (Wenera) i wpisz kod 1- 
Amur" - zabijanie potwora jed- 
nym uderzeniem. Zacznij walczyć 
z Jongiem, wtedy za każdy cios ja- 
ki mu sprzedasz” otrzymujesz du- 
żo punktów doświadczenia. Jed- 
nak nie przesadzaj bo go zabijesz. 
Kiedy postać zacznie zanikać, prze- 
rwij walkę, wyjdź na zewnątrz, a na- 
stępnie wejdź do Środka i ponów 
sparring. Rób tak aż do momen- 
tu. kiedy twoje statystyki będą wy- 
glądaty zadowalająco. 


MIKAONAMONDPNIE 


MTA 


Dodatkowa piosenka - aby posłu- 
chać dodatkowej muzyczki w try- 
bie single-player wrzuć trochę mo- 
niet na tackę barda siedzącego w cen- 
trum miasta 

| Four - najszybsza droga do 
zdobycia pieniędzy to rozpoczę- 
cie gry z dwoma mnichami. 
Przenieś pieniądze i książkę zmartwych- 
wstania od jednego mnicha do dru- 
giego. Następnie rozpocznij nową grę 
z drugim mnichem i jakimś nowym, 
i powtarzaj Lq zabawę aż twoja kie- 
szeń będzie pełna książek i pieniędzy. 
Na końcu przenieś wszystkie książ- 
ki do wojownika z dobrym współczyn- 
nikiem handlu i sprzedaj książki np. 
za 180000 sztuk złota. 


Włącz konsolę - (apostrof) i wpi- 
suj następujące kody: 
UFSFTWHJEJ - trvb boski 
IManAster - przeładuj amunicję 
wert En=W - nieskończona 
amunicja 
Mur - niewidzialność 
MyM - nie wiadomo jak 
działa 


W katalogu z grą znajdź pliki 1» 
!V, a następnie otwórz go w dowol- 
nym edytorze tekstu, może być Notat- 
nik. Teraz dopisz dodatkową linijkę: 
„ALA! FrywT. Po uruchomieniu gry: 
- Masz dostęp do wszystkich poziomów 
- naciskając * otrzymujesz wszyst- 
kie bronie 


- naciskając | możesz latać 


Na ekranie z opcjami trybu sinęle-ra- 
ce w miejscu, w którym podajesz 'Na- 
me” wpisz: 

"use - jeździsz skuterem 
'Auerrulem - stajesz się duchem 
Moamolteem - nowe motory 
Moulone= - zamiast kombinezonu masz 
tylko bieliznę: -) 
 Mnalr' - nie wiadomo jak działa 

uwr - nie wiadomo jak dziala 


Po naciśnięciu | |*' wstukuj: 
mlsamn - nieśmiertelność 
yu binw=- wszystkie bronie i amunicja 
kiero - klucz kościotrupa 
mwewmumu - więcej amunicji 
WietlMABLOk6 - dodaje płonące strza- 
ly 
limimirwe'orm - pada deszcz na zewnątrz 
iw *mrot - pada Śnieg na zewnątrz 
kauew, - tryb Big Head 
wali - przywraca zdrowie 
liver - dodaje 500 srebrnych kul 
iw - dodaje 500 wodnych kul 
iieeeury - dodaje 500 kul z rtęci 
MAlmt - obcy ludzie noszą charakte- 
rystyczne czapki 
TERA - zaniraża/odmraża nieprzyja- 
ciela 
1470 - maska przeciwgazowa dla ob- 
cych ludzi 
Iaree - odnawia baterie 
Wetewin - nie wiadomo jak działa 


Kiedy tylko jest to możliwe jedź po chod- 
nikach. To spowoduje, że gliniarze bę- 
lą się trzymać z daleka, a ty nie bę- 
dziesz się martwił o ruch uliczny. Źwra- 
caj szczególną uwagę na alejki, zaułki 
i garaże-parkingi - tam najłatwiej 
zgubić policję. 


W menu Options wybierz opcję "5%. 
i wpisz dowolny z poniższych kodów: 
IMAKOJNDU - zawsze wygrywasz 
UEIWONN - wygrywasz wszystkie 
turnieje 

IWISIT- czas nigdy Gi się nie kończy 
PAVLA - dodatkowe ruchy 
IWPLATKDKW? - tryb Big Head 





OyASTA TAN WIATA AMT AZAIOOCWA 


JOHNNY | (0. 


PTE TTE OTYPETYYTIT 


- Wiesz co się stało? — spytał 
gość. 

- Wszyscy wiedzą, ale nikt nie chce 
tego wiedzieć. 

- Właśnie dlatego przychodzę z tym 
do ciebie. 

To swoiste wyróznienie nie 
wprawiło Johnego w dobry nastrój. 
Siedział gięboko osadzony w skó- 
rzanym fotelu. Przypominał buldo- 
ga, który na swoich krótkich moc- 
nych łapach stanowi przeszkodę nie 
do przejścia Tymczasem tylko 
przed sobą Johny był w stanie przy- 
znać, ze bieg wydarzeń ostatnich 
godzin osłabił go_ W lustrze widział 
raczej podobiznę wychudłego ratler- 
ka niz krępego tytana A nie 
upadł jedynie dzięki rozłozystemu 
oparciu 

- Dlaczego przychodzisz z tym wła- 
śnie do mnie? 

- Juz mówiłem... 

- Racja. Co dalej? 

Tez chciałbym to wiedzieć. 

Dym z papierosa utworzył gęsty 
obłok, który odgrodził dwóch roz- 
mówców, Johny zapadnięty w swo- 
im fotelu, prawie niewidoczny i nie- 
mal anonmmowy, czuł się tak, jak wyglądał 
jego pokój — mgliście I niewyraź- 


nie. Po chwili jednak nagły impuls na- 
kazał mu wstać. To samo uczynił gość. 

- Pójdę już — rzucił. 

- Pada. Weź parasol — odparł Joh- 
ny I postanowil działać. 

Swoim zółtym cabrio przecinał 
kolejne przecznice. Ulice opusto- 
szały. Tylko gdzieniegdzie przemknąl 
jakiś zagubiony przechodzień, któ- 
ry ratował się przed deszczem na- 
ciągając na głowę śniadaniówkę. Na- 
gle Johny skręcił w boczną uliczkę 
i równie gwałtownie zahamował. Mo- 
mentalnie znalazł się pod wiaduk- 
tem, gdzie przywitały go pelne nie- 
nawiści spojrzenia. Johny -nie 
wysiadając z samochodu zaczął roz- 
mowę 

- Wiesz co się stało? —— zwró- 
cił się do gościa z reklamówką na 
głowie. 

- Wszyscy to wiedzą, ale.. 

- Wiem. Powiedz, co wiesz, Nic 
więcej. 

Gość nachylił się | szeptał prze- 
szło minutę, gestykulując przy tym 
i szeleszcząc. 

- Znaj mą wdzięczność — rzucił 
na koniec Johny, a na asfalt rzucił 
parasol. 

Mknąl dalej. Kierował się teraz na 
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południe, pod miasto, do motelu „Gro- 
ta”. Po drodze odebrał pranie, ku- 
pił bilety na sobotni mecz i zabrał 
autostopowiczkę. Autostopowiczka 
przypominała dziewczynkę z zapał- 
kami, tyle ze zamiast zapałek trzy- 
mała naręcze parasoli. 

- Wie pan co się stało? — spy- 
tała jeszcze, nim wsiadła do auta. 
— Wszyscy... 

- Wiem — ucięła i zatrzasnęła drzwi. 

Motel „Grota” wyglądał dziwnie 
spokojnie. Zwykle atmosfera tego miej- 
sca kojarzyła się z rzeźnią, dziś mia- 
ła w sobie więcej z sanatorium. 

- [o znaczy, ze jest jeszcze gorzej 
— pomyślał Johny i spojrzał na neon 
nad głównym wejściem. W wyrazie 
GROTA nie świeciła się litera T, Ocza- 
mi wyobraźni Johny zobaczył w tym 
miejscu Z. 

- Groza — wycedził przez zęby 
widząc, co się dzieje w środku — 
Niczego się tu nie dawiem — po- 
myślał. Wychodząc postawił jeszcze 
przewrócony kosz na parasole. 

Wrócił do miasta. Czuł, ze stra- 
cił jakikolwiek punkt zaczepienia. Na- 
wet deszcz przestał padać By dać 
odpocząć myślom, poszedł na Saj- 
gonki do baru wietnamskiego „Say 





Gone' Wśród złowrogo dymią- 
cych patelni majaczyly sylwetki 
o niemal takich samych skośnookich 
twarzach. Johny wątpił, by to miej- 
sce kryło w sobie jakąś informację, 
która choćby o krok przyblizyła go 
do poznania calej prawdy. Mimo to 
zagadnął jednego z kucharzy. 

- Wiesz co się stalo? 

- Niama dobra? 

Odpowiedź Wietnamczyka wielce 
go zafrasowała, bowiem znacząco od- 
biegala od schematu. — Niama do- 
bra? A dlaczego nie' wszyscy to wie- 
dzą i tak dalej — pomyślał. Nie chciał 
wyciągać pochopnych wniosków, ale 
był prawie pewien, ze Wietnamczyk 
miał związek ze sprawą. 

- Zapomniałem zabrać parasol — 
powiedział, gdy wrócił do baru 

- Niamy? — z nadzieją w głosie 
odpowiedział kucharz 

- Rozumiem — pomyślał Johny 
-— facet po prostu nic nie rozu- 
mie Po chwili siedział już w swo- 
im żółtym cabrio. Z domu zadzwo- 
nił do gościa. 

- Halo, tu Johny. 

- Cześć Johny. Dzięki za parasol 
A tak w ogóle dobrze, ze dzwonisz 
— odrzekł gość — Wiesz już coś? 

- Wiem co Się stało... 

- Wszyscy to wiedzą 

- Nie przerywaj — przerwał Joh- 
ny — Co się stało, to się nie od- 
stanie Ot I co 
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pg. numerem faxu możesz 
(ySEmie pobrać naszą pełną ofertę 





CPR FFULAE WEF" FPCZ 
Dowolne konfiguracje zestawów PC po bardzo atrakcyjnych 
cenach z 3-feztrzśFĘ £> WA FRAN 4.11! 
Możesz wyWNaemie SEP PFormputer na nóowys agzylmiemy 
stary komputer w rozliczeniu. 
wymieniamy. stare_używane .monitary, das oraz 
podzespoły na nowy lub też używany sprzęt po korzystnych 
cenach. » 


ZESTUM KOMPUTEROWY: 














KARTY MUZYCZNE 
SOUND BLASTER AWE 128 PG) 
SOUND BLASTER LIVE OEM 
SOUND BLASTER LIVE PLAY 






po 700 
lm/out, wyjście VR 1078 
(Out, okulary VR 1225 





Fse00 Ura DełuxeTNT (i Ułtra, 32mab, 


TUNERY TV ł FM: 


Aver AVER CAPTURE TV TELETEXT 360 
Aver AVER PHONE TV TELETEXT + PILOT WEW 
MACH-TV CAPTURE DK/BG 780 

J MACH-TV CAPTURE DK/BG TXT + PILOT J15 
MACH-TV PHONE DK/BG TXT *RADIO+PILOT 33% 
LiFE VIEW CAPTURE DK/BG TXT +PILOT 320 
LiFE VIEW PHONE DK/BG TCT +RADIO "ag AA 356 
Zoltrix TVMAX CAPTURE TV PAL D/K TXT 21 


MONITORY 
LG 520SI LR Ni 15 0.28 
LG 5758N 15 OSD Ś aj 0,26 
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DOPŁATA DO 
STANDARDU ATX - 150 zł 


ROZSZERZENIA ZESTAWU WIFORMIE DOPŁAT 






1005 OSD P8P 0.26 1545 Hitachi CM 752 ET 1890 
Boż SET SKORT TUBEUSA, OSD PAP, 0,26 1925 Hitachi CM 753ET 1W0L 
SZERZENIE PAMIĘC EH NE , 



















A DO SORAM 64 MB (DIMM) 170 2223 ) 
RE TEZ NĄ; 1B (DIMM) 560 70__ Hitachi CM 814 ETM 21* 0% 
INTEL PENTIUM Jl 466 Mhz CELERON A +1 seb 120 ow DOPŁATY: cd 
(NTEL PENTIUM 1500 Mhz CELERON A +128 ED 00-200 = HP DEGK JET 71aC 
PY 7 RZ A py”? 0460 CREATIVE DVD ZESTAW (NAPĘD + KARTA) _ 770 
i PENTIUM IM 4 z 0 „ 
INTEL PENTIUM IIL 500 Mhz 990 HDO'gaco Ma ULIRABMA so 1890 x pn soor ONI 
INTEL PENTIUM Ill 533 Mhz ( 133 Mhz) 1565 2525 177 PR700T 0.25 TAM 
INTEL PENTIUM Ill 550 Mhz 1645 HDD ZOSQO MB ULTRA DMA 530 17" PR744 T 0,25 1008g02 
INTEL PENTIUM lil 600 Mhz (133 Mhz.) 2315 
t 77 PROWADZIMY NAPRAWY USZKODZOŃ 
NWODERWUŁACJE NAGRYWARKI GO 


CO-REC HP 8100! CD -RW 4/2/24 1013 
CDREC HP 9111 4/2/24 CDRW IDE 13158 


ok 


wWykenujermywMliugi w zakresie wymiany poszczegllaych SURROUND OEM 
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POGMESOEWIEEEE np uterowych: + 204 3. CDREC SAMSUNG CORW 6/4/24 IDE 1025 w 5SU8 -WOOFER 68w 630 
płyt GOMNMEMO procesorów. twardych dysków. CP-RÓMioón a” Mumia MOZ A UB FPS 2000 DIGITAL — 1035 
kat CZNYCH monitorów LG SCANWOR 475 07 TEATR s 

fny Co Fi©M xy. karty dźwiękowe. parnuęGci FLANIJE- medemy. + Use CANEREKI 1200P = EMY 
MMAn v roDze SPO ow DO MÓDERNIZACJI: —ż sca iiinowe ---54 OLTRIX 56000 Voice SP PCI Rockwell HCF 470 
PROCESOR PIl CELERON 400A PROCESOR Pii CELERON 400A PROCESOR Pli CELERON 400A /PLUSTEK OPTICPRQ AJ) 1050 M ZOLTRIX 56000 Voice SP Ze Rockweli 330 
| PPŁYTA GŁÓWNA PC 8X 233-800Mhz + 5ŁYTA GŁÓWNA PC BX 233-500 MIIEUNAEYTA GŁÓWNA PC 8X231-1064 Mhz HESCNERCTISTASCAN JET SZMRC szo 2 "UG: 
(100 Mhz FSB) AT AGP (100 Mhz FSB) ATX AGP (100 Mhz FSB) ATX AGP JASTA SCAN JET <ZWGC 205 nx ZOLTRIX 5600 Voice POMCIA 345 


+32 MB RAM 100 Mhz 
+ OBUDOWA MIDI ATX 
CENA1230 zi 


+ 32 MB RAM 100 Mhz 
+ OBUDOWA MIDI ATX 
CENA 1530 rt 


USRobotics USR SPORTSTER 5600 ZEW MESSAGE PLUS 645 
ATRAKCYJNE CENY (6 


+ 32 MB RAM 100 Mhz 


CENA 1160 zł (r LIŻYWZANIE NOTEBÓWKAMEG I PENTTHÓM - 





j 111 Przyjmujemy w rozliczeniu używane podzespoły I!t. IZ RTEDŻIIUŁECDSLE JYOSYAFHETY IVO KANAIZJNYT A /71 

NOŻESZ UNOWOCZEŚNIĆ SWOJ KOMPUTER NA RATY <G +iuli Ned 9 i | - zoba CA abiwnł 6 DD tę 
::1 oprzec my wysytkowo podzeSpoty Komputerowe 

POSIADRMY RÓWNIEŻ U SPRZEDRŻY TRNIE UŻYWANE uuu zie ru *"y sa<d-uzi 


ZESTRUUY I PODZESPOŁY KOMPUTEROWE 


Wszystie narwy marek | produktów wymienione w niniejarym materiałe ną zasturretoryru znakami towarowymi teh wtańziciałi | zostay użyte tylko w calach informacvinvych. 
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Łareeśzożóny miej poradmk dotyczy 
tyko | wyląqztnie gry w tfygie Mutypiaver 
mezawzine ad. tego, Gzy PrZELWNIk |a5t 
nrayalawym Cy SMUIGŁNYM NEiqentEm 
Ray z3Wwó/tE w tekecie przydadzą się 
urwLeam parzątkujądym I średmia ła 
maiedwanym, bywatcy MSN Zone i im 
UYdÓDU WYIGÓRCZE NIB ZNAJA ŁU FECZEJ 
Wezegp nterwauiącego rhoć kto wie? 


ZANIM ZACZNIE SIĘ GRA 

May tee ułarzają sig dWE IdENtYCZNE 
iysynk, dlatego tet me da się wciąż 
sprecwć identycznych LIĄtyk I strategy. Przed 
rarpOCEGOTEIM MABCZU WórtO misć plan, który 
untam bętprenie aróbowa realizować Częścią , 
panu (wal dyź Vydór Fasy, KoreczNIE Łupoźnąjcie |  .........oaeauaaaacć 
ag ć Noema o borxeach olerowanych przez . SZYBKI 
amy cywilirację urać ch ograniczeniach - zly 
wybńr ty częsta oważd? do trumny | 

Obama aua(cnie bórtłzo mocno załezy od ! 
ustalanyan przed merzem warunków, Gra w 
(Mai Gsoby Ta mapie  QIGNK zAMIaNIB Gię w ' 
ww „wyseiy Ilo mpermie” pałaczony z zaj | 
MowWaPENYSFLEWN PAIN, DÓCZAG Gy TWECZE | 
18 maftaah rozimary. tiny” konażą sie zwykla , 


„łeudal rushem”. Za 
chwilę wyjaśfię, o 
co chodzi 


Ku zmartwieniu 
jednych (w tym imo 
jemu) a uciesze innych. 
AOKBst grą dynam- 
iczną Podobnie jak w 
STARCRAFOFE. tu tez 
wysoko punktowana 
jest sprawność w 
klikaniu myszką i 


PAR 































Pa) TRKTYCZNIE I Z TARTEM 





wykuciE na pamięć wszystkich skrótów klawezowych Niedopuszczalne 
jest klikanie na ikonkach budynków w celu ich wybudowania, Nauczcie 
się układu klawiszy zanim w ogole zaczniecie grę 

Efektem ubocznym wspomiiianego wyżej faktu jest konieczność jak 
najszybszeuo osiągńtęcia zdolności bojowych Obpona stac/'onarna jest 
we wczesnych fazach niezla, lecz droga (wiezyczki), potem zaś kiepska 
ale stosunkowo tania (zamki) Jeżeli później niz przeciwnik wejzieoi6 
„dp feudala , na 100% przyjdzie on do wAś i zmasskruje uwidlące 
się wnkól bazy chlopstwo. 

Taktyka „feudsl rush" mk 
szczegolnie elekCywne £4- 
5ŁOSOWBNIe podczas gry 
Brytyjczykami Ich awczarze 
pracują szybciej Unęk 
GZEMU oprawieniE GENACH 
a w większośc przypadków 
SZESOU OWEG Z4MUE im okojo 
minuty mniej, niz reSżoP ra5 
Sz6$C Oowigt tlostai cza 
prawie 600 jgrirostek 
pdzenia. Czemu prawe? Ano, 
potlczaś letenia ne Wawie 
mięso grme | 5tal> 
go ubywa. Właślie 
dlateqo nalezy 
przydzielać jak 
najrięCEH WIZŚNI- 
aków do jedneqU 
zaszlachtowanego 
zwierzęcia 

Szyb$ze ze- 
branie |edzenig 
batdzo często 
owocuje szyb- 
szym awansem 
dri następnej epoh 
Zakładając, ze 
„fmitdala” robi się małąc 20 chłopów, po kiknięciu na końę śwaneil 
należy zbudować około czterech. p'?ciu farm. trzech ludzi posłać do 
wydobywa zlota (mozna nawet 4]. Fesźcie za$ kazac Pąbeć drewn. 
Tartak i |ego pełra obsada jest o tyle istotna, ze duze (lośn! drewna 
zostaną zuzyte na zbudowanie baraków. strzelmcy, rynku i kowala 
Te cztery budynki Są niezbędne przed probą awansu tla „castle wge” 


_ magazyn cybel ntekutturalny YTY Z 


epoki zamkowej. Jedną z mutacji tej taktyki, 
nierzadko pozwalającą na skończenie meczu w 
kilkanaście minut, jest zbudowanie wiezyczki 
po drugiej stronie wyrębywanego przez wieśni- 
aków przeciwnika lasu. Doświadczony gracz nie 
spanikuje, ale taka mała upierdliwość nierzadko 
przeradza się w cięzki do zdobycia przyczółek 
(najlepiej zniszczyć wieżyczkę średnią liczbą pikinierów, 
ewentualnie chłopów - jeżeli podejdą do niej blisko, 
nie będą trafiani). 

Po awansie do trzeciej epoki nalezy zebrać 
grupkę pięciu lub więcej chłopów i wybudować 
zamek tuż poza zasięgiem wzroku przeciwnika, 
(czyli pod jego bazą). Warto obsadzić go kilkoma 
łucznikami, w celu wzmocnienia siły ataku. Chłopi 
powinni zacząć budowę drugiego TC w okoli- 
cach zamku, możliwość ta występuje dopiero 
w castle age, Przyczółek warto rozbudować 

o baraki, stajnie lub strzelnicę (w 
oai ele werde O on) Zależności od wybranej rasy i 
OWY KW 0 | strategii), oraz „siege workshop”. 
Udana akcja zbudowania przyczółka 
daje bardzo dużą szansę na 
zwycięstwo. Wystarczy teraz zacząć 
pompować jednostki, aby ostatecznie 
wykurzyć wroga z jego macierzys- 
tego terenu. Pod żadnym pozorem 
nie czekajcie na awans do imperiala. 
Prawda, są tam trebuchety, które 
z miastem rozprawią się w kilka minut, 
ale przeciwnik mógł za te uzbierane 
pieniądze (i przez ten czas) wybu- 
dować armię, która zmiecie wasz zamek 
I „Łreby” z powierzchni ziemi. Lepiej 
dmuchać na zimne. 

Końcowym etapem takiego meczu 
są zawsze dożynki - należy wytropić 
chłopstwo ewakuowane z bazy I po 
kolei wymordować. Jeżeli limit pop- 
ulacji nie jest ustawiony na niską liczbę, 
zwycięstwo macie w kieszeni. 


Natychmiast po awansie do feudala należy zacząć budowę strzel- 
nicy, najlepiej trzema lub więcej chłopami. Po jej ukończeniu przydzielcie 
po jednym chłopku do budowania rynku i kowala. Przyda się jeszcze 
około 10 chłopów, aby kolejny awans wykonać z komfortową ilością 
trzydziestu robotników. Dwóch lub trzech z nich jak najszybciej wyśli- 
jcie do wydobywania kamienia. Tuż po wybudowaniu strzelnicy mu- 
sicie mieć wystarczająco dużo surowców, aby móc zbudować min- 
imum pięciu luczników I u kowala zrobić upgrade zasięgu/ataku. Ekipę denastu minut, mając 
interwencyjną wyślijcie wrogowi pod bazę, dajcie jednak rozkaz „stand wybudowane baraki, 
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ground”, aby zaatakowani nie pakowali się pod ogień jego town cen- ' oraz surowce na 
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czas wejścia do epoki 
feudalnej? To zależy. Jeżeli 
zrobicie to poniżej je- 






ter'a (TC). Pamiętajcie, że łucznicy nie kosztują ani grama jedzenia! strzelnicę, kowala | 
Zbudujcie jeszcze trzy lub cztery farmy i nie przejmujcie się więcej pięciu luczników, jest 
żarciem - kiedy tylko zobaczycie BOO na liczniku, wynajdujcie „kastla” doskonale. Czasy poniżej 

Wysłana ekipa powinna zająć się trzebieniem wieśniaków. Nie pod- 12 minut są dobre, 
chodźcie zbyt blisko TC, nie warto tracić jednostek. Dosyłajcie po kolei 1 jednak wszystko powyżej 
nowych łuczników, aż wreszcie przeciwnik zrozumie beznadziejność swojej tej granicy nie gwaran- 
sytuacji I podda się. Jezeli nie będzie chciał tego zrobić, a w jego bazie tuje skuteczności ataku. 











CZAS TO ZYCIE 


Odpowiedź na każdą z opisanych 
strategii jest banalna - zrobić to samo, 
ale szybciej. Koniecznie pamiętajcie 
o fakcie, że nawet największa armia 
jednostek tego samego typu znajdzie 
pogromcę. Zawsze starajcie się mieszać 
łuczników i konnicę z pikinierami, trebuchetom 
dawajcie ochronę, wystrzegajcie się siejących 
spustoszenie wśród piechoty onagerów 
(szczególnie po upgradzie). 

Trybów gry w AOK jest tak wiele, że poradnik 
dotyczący całości musiałby zająć cały numer 
pisma. Jeżeli zobaczę zainteresowanie z 
waszej strony, w przyszłym miesiącu postaram 
się wysmażyć drugą, traktującą o często 
niezauważanych pierdółkach część poradnika. 
Wiecie, jakie źródło jedzenia jest najwydajniejsze? 
Ile wynajduje się imperial? Jak szybko strzela 





ZABUDOWA 


Równie popularną 
taktyką jest tzw. „for- 
ward base building”, czyli 
rozbudowa bazy w 
kierunku przeciwnika. 
Sprawdza się prakty- 
cznie wyłącznie na 
średnich i dużych ma- 
pach (na małych dominuje 
„feudal rush"), kiedy to 


panuje pustka, znaczy to, że udał się inną część mapy, gdzie spróbuje 
odbudować królestwo. Budujcie outposty, aby cały czas widzieć co robi. 

Grę w tej fazie możecie przegrać tylko w jeden sposób - zanied- 
bując śledzenie wrogich chłopów, ale też pod warunkiem, że limit jed- 
nostek ustawiony jest na 150 lub mniej. W innym przypadku produkujecie 
po prostu wciąż nowych luczników (kuszników, a w końcu longbow- 
manów) iw grupkach po 15 wysyłacie ich w różne zakątki mapy. Gigantyczny 


zasięg i ustawienie aggressive spowoduje, że dowiecie się o każdym przeciwnicy nie atakują „ Cho Ko Nu? Dowiecie się! » 

=. _ pozostałym przy życiu chłopku. się zbyt wcześnie, kon- 

= centrując uwagę na jak 

| a! najszybszym osiągnięciu 
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LETOEWIZMUNALJ 


x, - |istow zał EWEJĄCYCH re- 


„ć IETOAZTEEDUTAOM 
PADRE 


ie 
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Ie, więc (u! Tera! Ja: 
JAMA STENE ELI 
MUMIA ULLCT 
imioteh, wykysłuc I «w 
lam jysicco arzyjózie 
mó uu głową. fapew. 
INN LNANIE 
M EETTAE LUOTET 
NPZMNŁE UUEZULE 
% UAT LINIO ZLE 


JLLALULATLILNZZTI 


jefuepa ś ciętelmików 
WETTUEJLUT 
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+ Wow! Bolo rulez. Pray Jah. 


Dzisiaj właśnie. jak to zwykłem 
NP ZEJDZELOWOSZNZJ 
a ST ŁUWATACHIEWZNIE 
CJ WSACOGJ LOC WIRYZY TNIE 

obok kalendarza - też z Larą, mniej 


0 czynić raz w miesiącu zagadnąłem 
PZAUSCYZNCTAUNOJCUYE 

ście. Gool! Chłopaki (i dziewczy- 

ny) tak trzymać. Plakat dołączył oczy- 
3 '| więcej tych samych wymiarów) . 
GESIELOORIO PANTECH 
<A Patrzę sobie tak i patrzę i myślę, 


AWA 





że moglibyście zrobić jeszcze 
SADIELGIA W SCUW OWATATE 
nąć ze zdjęcia z poduszką ten cie- 
niutki paseczek majteczek. Pomy- 
SMEEWIIOJEI CEWCE 
coś! Taka mała rzecz, a plakat byl- 
by lepszy, Ale spoko. I tak się cie- 
ELOMILIEWILOWI CKS 
El SECEAN ZOK 


to raczej ciężko sobie powiesić pla- 


kat dziewczyny na Ścianie. 
ZAMIU 


Panowie, oj, panowie! !! ! Pla- - 
kat Lary jest spox, ale już wyobra- 


zam sobie tych wszystkich laroma- 
niaków masturbujących się przed 
Ścianą, ew. drzwiami z plakatem. 
BTOISACZZIE W ZANELCIE 
WADALCIEKAEACNOJEU JOE 
wało się zmyć. A tak? Pomyślcie, 
na pewno w archiwach nr 11.99 jesz 

WZECYPCIELESCUGNNYA)LICE 
IRAEKRCLCWALNKEIUE 
O TZERARKEOBDEOCNUUICE 
ZIUNZYZIKELEKYWOWOL AVA 


ta poduchą, a ma na sobie jesz- 
GZEGZIZC LET YA 
ZA DOWNAYTU eZ Nr: 
jakiś patch albo skin, który po- 
woduje, że poducha i gacie spa- 
JERAUWZINENILOSCEC NAA 
|ESEL SZALE 


HNIETLUENTE 


Po przeczytaniu wstępu do li- 


stopadowego numeru Resetu (tzw. 
BEZMEWNEKOCWNE CHU -8 
to niejaki Misio Parówa, że pew- - 


Intra) doznałem szoku! !! Nabazgrał 


nie rodzice zerwą plakat nagiej La- 
WZEKYCI ABA M ZAMKI 
lu. A Ja (zanim zdążyłem przeczy 
GNU ZAC UKAEZZA YZ UE 
WELGUAWIKIENYLOSEOELN NS 
OZLNELNI LACZNIE 
ZEN TOAEAM AE ICZANNNTYR 
ką, czy w ręczniku. Wiec odprężo- 
ny i na loozie. .. . podszedłem do 
starszej (tzw. Mamy) i zapytałem: 
KAOCEEOSZEZANNNNYJCYANYE 
du, czy z ręcznikiem z tyłu? ". A Ma- 
ma na to: 


UWAGA! !! PROMOCJA! I! 
Czy chciałbyś, aby Twój list został wydrukowany na łamach jedynej w swo- 
im rodzaju Skrzynki Niekontaktowej? Teraz masz niepowtarzalną okazję, aby 
ZE POWA TT CATS ERYZU SIA ZALOZONY > 
list i samodzielnie sobie nań odpowiedzieć w imieniu Red Akcji. Cieka- 



































DD NLOWECKWIELWIEE 
uczyciel Fizyki [Mikos - pozdro- 
wienia] na prawie każdej lekcji (w prze- 
rwie w podrywaniu uczennic:)) : "Po- 
pęd płciowy to najważniejszy 
popęd człowieka! !! " 


M EUDUEZN ELU 


Redakcja się cieszy, wy się cie- 
szycie, czasami cieszą się nawet 
osoby postronne - słowem plakat 


nych, a zmartwieniu innych mu- 
simy jednak ogłosić, że żadnych 
EIA AU ELLONE ACEI: 
Wa oz ANEK CJ ZI ACICIEOWCE 
UO PYZCIWCH 

I dla odprężenia - dżingiel: 





wym listom z błyskotliwymi odpowiedziami zapewniamy pierwszeństwo w ko- 
lejce do druku. 
Czas ptomocji ograniczony Oferta ważna do wyczerpania miejsca w skrzynce niekoniaktowej 


I OCACYTANCELINEZZKI OE 
(wa LIRA ESAELEWILOPY IWC 
okładkę, od razu wiedziałem, że 
coś tu się święci. .. Chwile po- 
tem w moje drżące ręce wpadł pla- 
kat Lary, .. Myślę, Jezu, naga LC! 
IZ OOKOYAKNIWWEYZOWIICZ 


"-la z poduszką jest bardziej wy- 
zywająca. . 
WIPO TOYZĄCECZ NT YZ 


ką) - odpowiedziałem” Mama 


kiwnęta głową (na tak:)) 
WZAOSCENKUACLEREILEAUFIE 


kę czy Misio miał tak okrutną? 7? 





Przypominamy, że autorem na- 


—_ szego dzisiejszego dżingla jest Bo- 


lo, który nawiasem mówiąc rulez. 


Pozdrowienie może mylić, bo- 
wiem ten mail będzie raczej smut- _--. 
DALI EZ 





NYC” k "> A +"RRE 
ZY, w SORE Ne: OOŃ tYŚ +: WO zj 





NT ZAYTIW ALT 


ń 
Ć 
Ć 
k 


(6 
> 


(6 


TĄ 


1000 KŁ 


BABPUNJIEJCIG 


? 


przaniiczewą 
i 4 pa fŃ pa s£ 3 za s, * N+ R "© SĘ K( 
RSP PPP EPP ŁADNA PAD NĄTWY 





robert h. adler tobiasz piątkowski 


"<Marra wii KAMYK UEĄ4 8 ; 
_ | . a al P” 
m "Z" 


4) 
Ą | * 
, ma za Ez 
4 e Z JE — a 4 J 
a | 


NIŻ WSIPIĄ, WISE JĄ 


SE=|X| vr s PRZIZAAZ 


DO WINY. DOST; 


sły 
U / j | 
» 
3.4 | | 

p 
WY i 

A s 

L 


U 


MJ 





wóz We 
j o 1, 














- 


= 
) codes w l 
CY 9 

| 










Some 


FPT" € zz"m" 
ż 5. ka 








al 


dy | 


LDTFEM M 





ASHAR 









177) Ą 


RU WG 417 


ni 


owa 


Ę” 


K 


r4A—, 


=== 


<om -R -a_ 





ad 


RNCGBE 
OFFWORLD ——r= 
i ZABTT 


a kaca 
| 


UTTNTTT 
UTTNż 


* 


| PAKA_N 


"R. | 
__. numer - 


. — 
NSF" 
dx O<"SR2_ 








KOMIX 


|=" m: 


|) 
i j | | , 
al | ( | 
| | ' i 
k ! a 
Mil v 
l = 
ht 4 


|= 
>| 
rr” 
> 
=ĘZ. 
4 
O 
SYJ | 
na a) 
E 
= 








* 


Do eksperymentu potrzeba telewizora, ma- 
EPA TLOKACY TLK NOEL 
biny czasu i cierpliwości. Przepis jest prosty. 
Trzeba włączyć magnetowid i zacząć oglądać igno- 
rując zupelnie to, co się dzieje na pierwszym 
planie. Zakładam oczywiście, że wszyscy znają 
to na pamięć, więc raz można sobie odpuścić 
i skupić się na czymś innym. A ręczę, że wyla- 
WEED NZATAUU ZKL ELELG 
to naprawdę świetna zabawa. I co? Ano, spo- 
ro tego. Naprawdę sporo. Czasami można się 
ZEE LEI OYELSOOEIEENZATETLUCHAT YZ] 
super-ekstra-wyszkolonego żolnierza impe- 
rium walącego hełmem w futrynę? :) Albo Le- 
ię spacerującą po szarej folii, mówiącą „Jakie 
dziwne podłoże... To chyba nie skała”. Tego ty- 
WELELSEJATP O OSC CY TUZAIE 
mów. Jedne są widoczne mniej, drugie bardziej. 
Niektóre są efektem zwyczajnych niedociągnięć 
technicznych, inne są blędami natury logicznej. 

Tych pierwszych jest zdecydowanie więcej. 
Twarz Kenny'ego Bakera, którą widać spod „oka” 
R2-D2, innym razem taśma puszczana od ty- = 
lu, jeszcze gdzie indziej osławiona i tajemnicza 
BIETZLUWANCIUL ERU ECNKEWAOFWEWUIR 
cząca plamka na kapturze Palpatine'a w Po- 
wrocie Jedi, i tak dalej i tak dalej...). 

IWEHCEKTTCEERIEYACEUNIZHEETN CH 
AWEUEJENSM EWIE NKZNELNANTPZJCE 
WAZNE OZEAIH ELLE 
A ZZWACIEJEN ATZ EH AIELACOKTEYO 
za fotelem Imperatora, czy choćby całe fra- 
AA DTUEWIELEKAN NA DM EVA CHAOTYCZNE 
LEK ANZZNENEWZEIKNEH 

O dziwo ostatnie dzieło, czyli The Phantom 
Menace także nie jest pozbawione wpadek. Trud- 
no jednak mówić tu o wpadkach technicznych. 
GAZ Fo SZAT GHEIZZAT CHOWA TULCIEHTHL 
z oszczędności (poszczególne renderowane po- 
OAZY GEN YCLEKATUEELNK 
mi mapami) czy zwykłych blędów logicznych 
WEI OGERZTAWTUAWCHEA WLOUTNENTCE 
EKGELONEETZANNT ZA KONIE NT ce 
pod uwagę, że to mało istotna odległa plane- 
UPA LIERIEZJLEUWEJWYWTEJE 


WEWELKOWA ZAWIE ZYTA 
JANOWA ONY Z NENWANOJANENAFATA GH 
EPEE EET ZK WTLNELELN AZ 


Reset 


go wiele, tak tu następuje istna 
erupcja ukrytych ról znaczących 
osób, dowcipów, nawiązań I Szcze: 
gółów istotnych tylko dla fanów i przez 
nich tylko zauważanych. Już na sa- 
WIORZEOIEWIEKRELUICE 
we sformułowanie „Mam złe prze- 
czucia”, którego fanom nie trze- 
ba 2 razy powtarzać, pojawiło się 


B= m m a am "a anim am amm "2 


bowiem już pięciokrotnie w klasycz- - 


nej trylogii i można już właściwie 
HOC NOW EWELEKIEJ=H 
go zdania w cyklu Star Wars. Od- 
WESELE yy IKA e]] 
i wcześniejszej twórczości Luca- 


sa jest pojawiająca się znów licz- - 


ba 1138 - tym razem na plecaku 
jednego z robotów bojowych Fe- 


| oi So 


deracji. W filmie pojawia się po- - 


noć Millennium Falcon i choć nie - 


odkryto go jeszcze wierzę, ze z0- 


stanie to entuzjastycznie przyję- 


te, Przynajmniej tak, jak pojawie- — 


nie się Outridera (statek Dasha Ren- 
dara z Cieni Imperium) w Specjalnej 


Wersji Gwiezdnych Wojen. 


Kolejną kategorią są twórcy fil- 
WAD ZZUWEHAJLOWWE TU: | 
mgnienie oka epizodach. | tak np. 
widzimy szefa od efektów specjal- 


WAINWNELOOEWANNIJETLNIZ 
śliwca eskadry Bravo. Producent 
filmu Rick McCallum, dźwiękowiec 
Ben Burtt i montażysta Martin Smith 


objawiają nam się jako dworzanie — | 
- dająca w Senacie Republiki. Tych — 
- ostatnich widać doskonale.) Smok 


GIS ULEJNZZNENNAA 
chodzi ona na powitanie delega- 
cji z Coruscant. Oprócz nich jesz- 


SEM WZZUEUALA W OJEWIEJIE 
bądź na dworze Amidali, bądź w Se- 
nacie. Dzieci George'a Lucasa po- 
EMIEERIEMACRUCW IA EE 
ciół Anakina, a jedna z jego córek 
użycza głosu Neimoidianowi imie- 
niem Tey How. Siostra Jake 


kera w Trylogii. W Mrocznym Wid- 
LEFT EWIEIEKIERZAUNK HA 
tacy jak np. ...grupka E.T. zasia- 


- Draco, turyści w Mos Espa i ca- 
cze wielu innych ludzi zajmujących 


M WO SA. OSR 


Lloyd'a pojawia się na chwilę 


w filmie jako malutka księżniczka 


AJENEWICMKNNNICEMUCU CIA 
W CNESELUCUIELON LEKACH 
rek królowej, Ultrakrótki epizod gra 
OBIE EIACYLIETLGHARTIE 


JE "" 


la, odtwórcy roli Luke'a Skywal- | 


numer |. 





_ fa masa innych postaci, ukrytych 
__ obrazów, stworów i znaków, a na- 
I ZAACOWALHIL EL AILCE 





zujący się na ekranie myśliwca Ana- 
kina, „ochrzan” jaki dostaje od mat- 


__ kizżądaniem, aby natychmiast zawróci 
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KICIA KIZE 





myśliwiec i wracał do domu. 1 
EZEWOUWU: LULU OE 
cu, dla tych, którzy dzielnie wy- 
siedzieli na miejszach przeż 
KIELENNAEWA 0-58 
cze jedna niespodziaika  ) 
s 
Oy wa sika 
Jeśli już mówimy o Szezególach. 
to nie sposób nie wspommieć 0 Dd- 
niesieniach do Star Ware winnych 
filmach. Jako że Gwiezdne Wojny 
stały się elementem popkultury, 
taka kolej rzeczy wydaje $ę wręcz 
oczywista. | tak możemy y znaleźć 
WWE ń Indiana do- , 
nes, gdzie pojawia się i Wan 
czy choćby rysunki R2<D2 16-3PO 
WWWYELENY ecipafiadiE"tećć 
UZROWAIN GR" du 
koju dziecinnym z Poltergeist Hel: 
loween'owy kostium Yady z ET 
A potem już cała wręcz /awina od- 
niesień, począwszy ad * Ała 
ważnych filmów” (fwister 
Clerks, Mallrat$; LE 
Harry i wiele, pzm na * 
LOWE skończywszy (Bart 
Simpson, Powef Puff Girls, De- 
xter's Laboratory W przypadku 
tego ostatniego stało 8 Się to na- 
wet swego rodzaju tradycją, gdyz 
większość początkowych odcinków 
serii zawiera jakieś RaWiązania do 
Star Wars). Oczywiście należy się 
spodziewać, że tega typu odnie- 
sienia będą się pojawiać „cały 
czas. Tym bardziej przeBież, ZE jesz 
cze 2 epizody przed nai] 
Pamiętajcie zatem, Wezaleźnie 
od tego co oglądacie miejcie oczy 
i uszy otwarte, bo kia widz co.czel 
się w następnej scenić albp fa trze- 
cim planie. A jak się [uz £OŚ 
ENIE 1 padochę. 
OOWEELWANYA AUE 
to zajmijmy się teraź Książkami. - 
żartowałem. a 
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ZYSK I S-KA WYDAWNICTWO 
poleca na GWIAZDKĘ 
cykl książek osadzonych na Krynie — świecie 
DRAGONLANCE 
najpopularniejszym Świecie gier RPG 
BOHATEROWIE II 


AERTCHK(* 


MZDSTCGYCE | 4 | WROTA 
| ©.VA TNHORBARDINU 


„A 
Richard Ar Knaak 


Richard A. Knaak Dan Parkinson Michael Williams 
Minotaur Kaz Wrota Thorbardinu Rycerz Galen 


W najbliższym czasie ukażą się: 
Margaret Weis, Don Perrin Brygada śmierci i Margaret Weis Kuźnia dusz 
W sieci EMPiK-u w całym kraju! 
Sprzedaż wysyłkowa: 
Zysk i S-ka Wydawnictwo Księgarnia internetowa 
Dział Handlowy www.zysk.com.pl 
ul. Zgoda 54 


60-122 Poznań 
tel./fax 864-14-03, tel. 864-14-04 WYDAWCA POKRYWA KOSZT WYSYŁKI! 
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ROŚLINACH 
TRANSGENICZNYGH 
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PRZEPROWADZKA 
GENÓW 


W naturze każdy żywy organizm 
posiada pewien charakterystycz- 
ny zestaw genów. Duża część in- 
formacji zapisanej w DNA jest iden- 
tyczna dla całego gatunku, rodzi- 
ny czy znacznie większej grupy — 
choćby dla wszystkich roślin. Ist- 
nieją także geny wspólne dla 
praktycznie wszystkich istot na Zie- 
mi, jak choćby te odpowiadające 
za budowę komórkowej maszyne- 





" ril odczytującej informację gene- 


tyczną. Stwarza to mozliwości prze- 
noszenia genów jednego organi- 


_ zmu do drugiego z nadzieją, ze będą 


- one mogły prawidłowo funkcjono- 


„ Wać w nowym miejscu, wzboga- 
' Cając nowego gospodarza. 


; 
l 


Oczywiście nie jest to takie pro- 
ste, ponieważ nie wystarczy wy- 
ciąć kawałek DNA i wkleić komuś 
innemu. Mało tego, nawet jeśli- 
by skorzystać z odpowiednich 
technik i wstrzyknąć ci trochę ge- 
nów np. żabich, to nie ma co ocze- 
kiwać widywanych na filmach 
przemian i nie staniesz się mutan- 
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tem zanim policzymy do trzech. - 


9am proces jest dużo dłuższy 
i bardziej skomplikowany, więc da- 


rujemy sobie jego zgłębianie. 


W jego efekcie powstaje organizm 


transgeniczny, czyli taki, który w swym 
zestawie genów posiada jeden lub ' 
kilka genów obcych (nie chodzi mi - 


o geny Obcych) . Bardziej intere- 
suje nas — dlaczego nauka zajmu- 
je się czymś takim? 

Naukowcy zazwyczaj stawiają S0- 
bie cele, dla których nie od razu 
widać praktyczne zastosowanie. 


Takie badania nazywane są podsta- 


' wowymi, lecz nie jest to "sztuka 


dla sztuki”. Często prowadzą one 
do odkryć, które trudno zlekcewa- 
żyć i które wyznaczają drogę roz- 


woju danej dziedziny. Podobnie by- 


ło w przypadku początków biotech- 

nologii. Szukano sposobu na 
przenoszenie genów między najprost 

szymi organizmami — sałatę | 

głównie dla sprawdzenia, czy jest 
to właściwie możliwe. Od chwili, 
gdy na horyzoncie zaczął się po- 
jawiać cień sukcesu, badacze po- 
częli snuć Śmiałe wizje następnych 
projektów. 

Natychmiast znaleziono szereg 
zastosowań dla nowej techniki i jed- 
nym z pierwszych pomysłów było 
wprowadzenie do genomu bakte- 
rii genu na insulinę. Jest to nie- 
zwykle ważne białko w organizmie 
człowieka, gdyż odpowiada za re- 
gulację poziomu glukozy w krwi. Efek- 
tem uszkodzenia mechanizmu od- 





powiedzialnego za produkcję insu- 


liny w naszym ciele jest bardzo 
niebezpieczna choroba — cukrzy- 
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ca. Osobom na nią chorym poda- 
je się insulinę w zastrzykach, a biał- 
ko to wcześniej było uzyskiwane 
przez ubój cieląt. Zaprzęgnięcie bak- 
terii do produkcji stało się celem 
ambitnym, nie tylko ze względu na 
trudności związane z techniką, ale 
z nieprawdopodobnymi wręcz ko- 
rzyściami dla ludzi. | udało się. Na- 
stępny na liście był hormon wzro- 
stu, a to była dopiero przygryw- 

jielkiego bumu = 


..%.d...8000004000 





Drzwi zostały otwarte, a pomy- 
sły posypały się jak z rękawa. Jed- 
nym z nich było sztuczne ulepsza- 
nie enzymów wykorzystywanych 
do produkcji proszków do prania. 
Enzymy to cząsteczki białkowe ma- 


,. jące za zadanie katalizę reakcji che- 


micznych. Takie na przykład lipa- 
zy potrafią fenomenalnie rozkładać 
tłuszcze, dzięki temu możesz stra- 
wić spożyte na Śniadanie mase|- 
ko. Bakterie produkujące ten en- 
zym grzecznie poproszono o prze- 
prowadzenie się do wielkich, 
przemysłowych kadzi i zaprzęgnię- 

to do pracy na rzecz firm wytwa- 

zających detergenty. Biolodzy zna- 





) leźli sposób na ulepszenie enzymu, 


_ skonstruowali nowy gen i wpro- 
wadzili go do bakterii. Efektem  by- Ę 





ty wielomilionowe zyski ze sprze- 
daży nowych proszków do prania 
| innych chemikaliów. Tu pojawia 





się jeszcze inny problem, do któ- 
rego zaraz wrócimy — pieniądze. 

Po bakteriach przyszła pora na 
tworzenie roślin transgenicznych, 
sztukę trudniejszą do opanowania, 
ale dająca o wiele większe możli- 
wości. Zaczęło się spokojnie, ad zmian 
w genach odpowiedzialnych za ilość 
skrobi w ziemniakach. Po kilku mie- 
siącach wytęzonej pracy rzeszy na- 
ukowców przyszedł długo oczeki- 
wany sukces | uzyskano odmianę 
wysokoskrobiową. Przy roślinach 
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zy wielu czytelników 
Resetu nie wie, kim 
był Walt Disney? 
Pewnie bardzo nie- 
wielu. [o samo moż- 
na powiedzieć o resz- 
cie ludzi. Większość 
z nas choć raz widzia- 
ła jakąś kreskówkę 
albo film "wujaszka 
Walta”. Myszka Mi- 
ki Kaczor Donald, Go- 
oty, Pluto, Simba I wielu innych bo- 
haterów jego bajek na stałe wpi- 
sało się w kulturę masową. 
Postacie te stały się symbolami ani- 
mowanej rozrywki i częścią życia 
milionów ludzi. 
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GENT DISNEY? E 


opowiedzieć, lecz 
o ich twórcy — czło- 


ny niesamowicie zna- 


z drugiej bardzo ta- 
jemniczym. 


SEE — 
day DISNEY 


brzmi oficjalna wer- 
sja — w Chicago, 5 
grudnia 1901 roku. 
Dwa lata później je- 
go rodzina przenio- 


ty mu zbyt wiele cza- 


su na zabawę i rozrywkę. Walt jed- 
nak w wolnych chwilach czytał lub 
z zamiłowaniem rysował węglem |. 
' na papierze toaletowym. 


W 1917 roku postanowił wstą- : 


| pić do wojska. Tu na jaw wyszła jed- 


na z największych tajemnic życia 
Disneya. Okazało się, że nie istnie- 
je jego akt urodzenia. Jedyne, co 
udało mu się odnaleźć, to zapis na- 
rodzin Waltera Disneya z datą 8 


. Cle Disney poszukiwał swoich 


|. prawdziwych rodziców podejrze- 


wając, że jest nieślubnym dziec- 
kiem lub, że go adoptowano. 
Wróćmy jednak do wojny. Walt 





Nie o bajkach jed- 
nak przyjdzie mi 


wieku z jednej stro- 


nym i zasłużonym, |. 


no go do Francji, gdzie wraz z jed- 
nym z kolegów-żołnierzy sprzeda- 


wał "autentyczne pamiątki z po- ; 
1. trudnił w niej 


la bitwy”. Były nimi odpowiednio 
spreparowane helmy niemieckie za- 
kupione w jednej z fabryk. Zaro- 
bił w ten sposób 300 dolarów I wy- 


, ruszył z nimi na podbój Świata. 


Na początku pojechał do Kan- 


i Sas City I zatrudnił się w agencji 


reklamowej. Tam poznał Ub lwerk- 


' Sa — swojego pierwszego przy- 
szłego animatora. 


„.urodził się — | 
przynajmniej tak ' 


Zanim pójdziemy dalej, wyjaśnij- 
my jedną sprawę. Do 1919 roku 
filmy animowane były dodatkiem 


(do filmów kinowych. Ich popular- 
|. ność wzrosła wraz z pojawieniem 


się takich rysunkowych bohaterów, 
jak Kot Felix. Okazalo się nagle, ze 


i wszyscy uwielbiają kreskówki. 


sła się do Marceli- 
ne w stanie Misso- 
uri. Praca nafarmie ' 
___/  iszkoła nie zostawia- ' 


1 wanymi tłami. Za 
' otrzymane od 
'_ niej 285 dolarów 
' | pożyczone od 


sfałszował podpisy rodziców I za- ' 
! ciągnął się do Czerwonego Krzy- 





'_ założył wraz z bra- 
- ża..Po ogłoszeniu rozejmu wysła- , 


Agencje reklamowe (w tym ta, w któ- 
rej pracował Disney) zostały za- 
sypane zamówieniami. Walt w ga- 
razu domu zaczął więc tworzyć fil- 
my animowane, wpierw tylko 


, z lwerksem, a później z zespołem 


rysowników. 





Niestety, pierwsze produkcje nie ' 


i odniosły sukcesu. 


Zniechęcony tym Walt postano- ; 
wił spróbować szczęścia w Los An- 
' geles. Udało mu się podpisać kon- ; 
' trakt z panią Margaret J. Wikler 
' —niezależną dystrybutorką mię- 
1 dzy innymi Felixa. Zamówiła u na- 
,_ szego bohatera Alicję w Krainie Cza- 
stycznia 1891 roku. Przez całe ży- ; 
1 aktorów z animo- 


rów w technice łączącej żywych 


stryja 500, Walt 


tem Rovem 
firmę Disney 
Brothers. Za- 





tych samych 
ludzi, z którymi pracował w gara- 
zu w Kansas City. 

W 1925 roku Disney ożenił się 
z Lilian Bounds — dziewczyną, któ- 
ra pracowała w jego "wytwórni" 
Rok później zmienił nazwę rodzin- 
nej firmy na Walt Disney Studio. 

Niestety, serial "Alicja... * 
przyniósł mniejsze zyski niż zakła- 
dano. Mąż Winkler, Charles Mintz, 
zrezygnował z tego tytułu. Zapro- 
ponował jednak Disneyowi, by ten 
stworzył konkurencyjną dla kota 
Felixa postać rysunkową. Tak na- 
rodził się królik Oswald. Niestety, 
Disney nie obeznany z twardymi 
prawami dżungli przemysłu filmo- 
wego, stracił prawa do tej posta- 
ci na rzecz Universal Pictures. - 

Jego firmie groziło bankructwo. 
Ratunkiem mógł być tylko niepo- 
wtarzalny bohater rysunkowych 
historyjek. 


MYSZEK MIKI? 


Oficjalna anegdota głosi, ze Walt 
Disney wpadł na pomysł stworze- 
nia Myszki Miki jadąc pociągiem do 
Hollywood. Krzycząc "Mam mysz!” 
wzbudził panikę wśród pasazerek. 


« Pod koniec podróży miał już na ka- 
' wałku papieru gotowy szkic. 











Mysi bohater 
wszechczasów 
początkowo no- 
sił imię Mortimer. 
Tak naprawdę 
jednak narysował 
go Ub Iwerks 
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(odrzuciwszy wcześniej 
szkic Disneya). Wyko- 
rzystał w tym celu kró- 
lika Oswalda — pa- 
rę pociągnięć piórkiem 
zmieniło go w Mysz- 
kę Miki, znaną na 
całym Świecie. A wła- 
ściwie pana mysz, 
gdyż Mickey Jest 
w kulturze anglojęzycz- 
nej facetem. 

Disney nigdy nie ry- 
sował Mikiego, ale 
podkładał do niego 
głos. Dzięki sympa- 
tycznemu gryzoniowi zdobył 
pieniądze na kolejne animowa- 
ne opowieści, które przyniosły 
mu sławę i pieniądze. 

Pierwsze pięć filmów rysunko- 
wych Disneya (Królewna Snieżka, 
Pinokio, Dumbo i Fantazja) zreali- 
zowano w latach 36-41, a firma 
przeżywała ogromny boom. 

Złoty wiek Disneya skończył się 
wraz ze strajkiem w wytwórni i kry- 
zysem finansowym. 





Walt uchodził za wrażliwego czło- 
wieka o duszy małego chłopca, do- 
skonale rozumiejącego dzieci. Był 
kochającym mężem, ojcem dwój- 
ki córek (jedna adoptowana) 
i wzorowym obywatelem USA. 

Dzisiaj jednak wiadomo, że wi- 
zerunek ten nie jest tak nieska- 
zitelny. Po II WS w silę zaczęły 
rosnąć związki zawodowe. Anima- 
torzy Disneya byli niezadowole- 
ni z tego, jak ich traktuje — pra- 
cowali często po godzinach, 
otrzymywali wynagrodzenie na- 
wet po kilku miesiącach, zaś wszyst- 
kie zasługi przypadały Waltowi, 
który nie uwazał za konieczne roz- 
sławiać nazwisk swoich rysow- 
ników. Wszystkie filmy wychodzą- 
ce z jego wytwórni miały etykiet - 
kę "Walt Disney przedstawia”. 

Do mniej sławetnych działań Di- 
sneya mozemy zaliczyć jego wspól- 
pracę z FBI. W 1936 roku otrzy- 


mał list od Hoovera, szefa Biura, 
w którym ten zachęcał go do współ- 
pracy oferując jednocześnie pomoc 
w zdobyciu danych na temat je- 
go pochodzenia. W 1940 roku Walt 
Disney stał się oficjalnym agentem 
FBI, chociaż jego działalność była 
daleka od heroizmu. informował po 
prostu Biuro, kto z jego otocze- 
nia może być wywrotowcem, 
prowadzącym antyamerykańską dzia- 
łalność. Podejrzanych w Hollywo- 
od nie brakowało — zaliczali się 
do nich aktorzy, pisarze, producen- 
ci, rezyserzy, a nawet technicy. 

W USA niczym niezwykłym nie 
była w tamtych czasach wroga po- 
stawa pracodawców wobec związ- 
ków zawodowych, szczególnie 
tzw. "niezależnych", z wpływami 
komunistów. Nic dziwnego więc, 
że Disney jako pracodaw- 
ca, nie popierał działal- 
ności związków i zbratał 
się z FBI oraz kongreso- 
wą Komisją do Spraw Dzia- 
łalności Antyamerykań- 
skiej. Niestety, praca ko- 
misji przekształciła się 
w bezpardonowe polowa- 
nie na komunistyczne "czą- 
rownice”. Sledztwa i skan- 
dale zaszkodziły karierom 
wielu ludzi, których uzna- 
no za "elementy wywro- 
towe', np. Charlie Chaplinowi 
(uciekał z USA). 

Jakby tego było mało, Disney 
był antysemitą. Łączył Zydów z ko- 
munizmem i był przekonany, że 
to właśnie oni monopolizują 
przemysł filmowy, nie pozwala- 
jąc rozwijać się takim wytwór- 
niom jak jego. W swoim przeko- 
naniu Walt spełniał godny pochwa- 
ły obowiązek patriotyczny. 


W tym samym roku, w którym 
Disney zaczął współpracować 
z FBI, dwóch Amerykanów (zapew- 
ne agentów FBI) pojechało do Mo- 
jacar, małej hiszpańskiej wioski. Po- 
Szykiwali aktu chrztu Jose Guirao, 
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urodzonego w 1890 roku przez lza- 
bellę Zamora. Kobieta ta wyemi- 
growała później do Ameryki. Po co 
im był akt chrztu? Zapewne przez 
albo dla Walta. 

Ojciec naszego bohatera, Elias, 
w roku 1890 brał udział w kalifor- 
nijskiej gorączce złota. Po powro- 
cie do domu zatrudnił gospodynię, 
która pracowała w rodzinie przez 
trzydzieści lat. Twierdziła ona, że 
pochodzi z Hiszpanii, z dalekiej wsi 
o nazwie ...Mojocar. Czy Walt Di- 
sney to wlaśnie Jose? Do dzisiaj 
nie wiadomo, jak było naprawdę. 
Niektórzy twierdzą, ze FBI sfalszo- 
wało całą historię i przedstawiło 
odpowiednio spreparowane dowo- 
dy, by zachęcić Disneya do wspól- 
pracy z Biurem. 





PECHOWA KRAINA 
DISNEYA 


Pod koniec lat 40-tych Walt na- 
był teren przy Riverside Drive w Los 
Angeles, położony dokładnie naprze- 
ciwko jego wytwórni. Zaczął Szu- 
kać funduszy na wybudowanie par- 
ku rozrywki — Disneylandii, któ- 
rego nazwę zmienił na prośbę brata 
na Disneyland. Aby zdobyć pienią- 
dze, musiał zwalczyć swoją niechęć 
do nowego środka przekazu wizu- 
alnego — 
ki emitowa- 
niu w niej 
programów 
dla dzieci, 
seriali fami- 


poz m - 








lijnych i filmów przyrodniczych, zdo- 
był jeszcze większą sławę. Nigdy 
jednak nie zgodził się, by telewi- 
zja wyświetliła jego pelnometra- 
żowe filmy rysunkowe. 

Ten fantastyczny park rozryw- 
ki otwarto 17 lipca 1955 roku. Dzień 
otwarcia nazwano Czarną Niedzie- 
lą, a powodem tego była seria wpa- 
dek i awarii towarzysząca impre- 
zie. Aktorka, która miała ochrzcić 
parostatek "Mark Twain" w żaden 
sposób nie mogła rozbić butelki szam- 
pana, koń Davida Grocketta spło- 
szył się od strzałów i stratował szpa- 
ler choinek, a Disney zaklął szpet- 
nie myśląc, ze mikrofony są 
wyłączone. Dalej, ludzie spaceru- 
jący ulicą przyklejali się do rozgrza- 
nego asfaltu, zabrakło wody, ulat- 
niał się gaz, wystadła elektryczność, 
psuły się mechaniczne po- 
stacie, a grupę pracow- 
ników zamknięto na ca- 
ły dzień w ładowni jed- 
nego ze statków 
z ekspozycji. 

Mimo wszystko Disney- 
land stał się najsławniej- 
szym wesołym miastecz- 
kiem świata. Disney miał 
prywatne mieszkanie 
nad remizą strażacką na 
głównej ulicy parku, po 
której bardzo często 
przechadzał się I rozmawiał z go- 
śćmi. Stąd rządził swoim małym 
królestwem marzeń aż do Śmier- 
ci w 1966 roku (zmarł na raka). 

Krązą tajemnicze historie (Di- 
sney interesował się kriogeniką i spo- 
sobami przedłużenia mlodości), że 
jego ciało po Śmierci zamrożono. 
Jeśli to prawda, ciekawe co so- 
bie Wujaszek Walt pomyśli o dzi- 
siejszym Świecie? 

Chyba poprosi o dodatkowe trzy- 
dzieści lat. 
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WEEADMEUKANZE IELUNECEHLOTSAKA OCENE 
OLEIEEINWPZCZR A FALE ILEKUOTZA NH: 
tą zynążaniEego 2 rdzwiązywamem zagadek Z biegiem cz8- 
UPOTEHOEWELLKE ETU EM EL SR ZIACIAC| 
anuwidzanie czy preewrdywanie przysżłości. Zauwazylem 
EIEARCY AWZ CTNESA TEL ARZUEJ ZY LEN CEA WIA TE 
ne poprawne” | w najlepszym przypadku bywa kwito- 
wank pogardiwym usnueszkiem lib uwagą — Idź z tym 
lo wróżki Mam jednak w vamięci przykłal Ernesta Rutheforda. któ- 
DAAD OCENZYCEWZENETUM EWEFIESA LC WCC 
zjd20mn, ir znany jesf abraz struktury materii. Ernest file poślu- 
unat "allojalnej nauki . - caqukiś czes rożbił atóm, Ulatego też chęt- 
ue frzylądam się mESPeqalaie dodrrzegarej miedzy. 

OWA ESTE SZYTE SA ETZO KA ATU CZW HA CE 
wisk. ZUgrza się że wpadamy do dawnó nie widzianego znajome- 
od, Mary otwierając nam orzwi oznajmia, (z właśnie o nas myślał 
PGE ANOTETEOLYZAFHUWA ETENEACIWEK NEW F TYTE 
bleg przyszlych wydarzeń, albo may wrazenie. ze daną sytuację 
WANEEWNAEYMSSZE NZ WOCCHNOWNIE 
ESI OTEWZECZ AZT UWIEEA MICHA DEL AZACU TEJ LOAKU 
wcale WE zją(loruwane przez świst rraukowy, nazwano ESP od extra 
«sry pereeption — posttzegonię pozazmysłowe 


BYŁY SOBIE ŚWINKI TRZY... 





tal" me test /jawiskem Tednolltym, występuje w trzech aspek- 
SOMYCW ETATLWA ENCHSZCEWDZEGOZENERUE BOLA EINE 
Hg 2 osolifikami w Grożkowych czapach z gwiązdkami albo z jagna- 
ONZIIWA UWZAJACHWAA COUT UGA AW ANETY 
NENA NU BUW EE 

Prekogmej to drug: typ ESP Polega ońa na tym, ze człowiek dys- 
imwję wietlrą na temat tdarzpń przyszłych, których nie da się prze: 
vaileieć na podstawie czystega roaimowama To właśnie prekógnicja 
leęy u podstaw proroctw | przepowiedni 

Peet wydtirebmany radze to telepatia, czyli rawiązanie bezpośced 
IWĘGD kovtaktw umysłowego z druam czławiekiem 


WIATEELLULURCE UE 


(powiesci nawet te najbarwniejsze) nie stanowią oczywi 
AUO EWCANZLICAEW IE WŁZENIELSD EU TL 
WAKE NNTEEKN NE WZAUEECTTCU ZONA CIAR, 


Z w w w w m a |... wi m i z z tę z... w... "www a w w m m m m a w a m mę u w w w a w w TĄ m ae m WY c AR e u o wę m a w z w me 


Większość świata nauki wrzuca ESP do przepastńeno wb(B 
nazwanego ' zjawiska paranormalna” (sama nazwó wskażoje 
ze ktoś rości sabie prawo do wiBdży 6 tym, tv [est noymgl- 
ISENLNYSW ZY WYZEJ WAZUA UIUNCEHYCEUUWW UNC 
ILU EWNEWZCZAGCEETWACE ZY TWENZYCZ 
w$pomnę. Nie sprzyja to traktowaniu badań nad tym temetem 
w sposób powazny. W dodatku sam charakteć zjawisk Spva- 
UIENEEBEO OKO OTTO EHECELEGEUWECAO NOWA 

Najbardziej spektakularne przypadki wystąpiewa ESP są spontanicz 
ne i niemozliwe do przewidzenia (chyba, że dzięki nresoupyg 1 Pa 
rapsychologia. którs zajnmje się między imnymi badaniem „sh £S5H 
|EEHLŁECNEE NERO DZIISKU CEA NUEFJCCH 
wszystkich uznawaną (choć istnieją labórarónie parapsycholatmcene ne 
kilku uniwersytetach). Dlatego tez metody badawcze zapozycza we 7 drie- 
dzin pokrewnych. na przykład paycholugi. Jak więc bada wę FSP? 

Najprostsze są eksperymenty 7 uzyciem kart. Do tsag calu wyko- 


rzystuje się specjalną tali skladajacą <lę 7 5 figur lkrzyza, koła, śwa 


dratu, gwiazdy i falil powtarzających sę pięć razy słeden c ekzpery 
mentów badających jasnowidzenie polegał na tym. że sksperymen 
tator losował seńę pięciu kart (nie odwracał ich. eby wykluczyć telenauei 
w tym czasie osoba badana notowała swoje-Cypy, Wtefv-dopiero ba 
dacz notował swoje pięć kart. Wyniki sprawdzaro pv bzyśtw wyla 
sowanych kartach. Rachunek prawdopodobieństwa mów mim. że hrzy 
takiej hczbie powinniśmy odgadnąć w sposób losowy bO kat. Byłu 
MU EMELAKE BEZ LEK KI EUDZAY ECHO ZH TAN 


przypadkowy jest jak jeden do miliona, Zwiększanie ndleglości między 


badanym I eksperymentatorem mre wplynęło na wyniku 

Zaczęto zastanawiać się, czy jezeli odległość niestańów przeszło: 
dy dla ESP to czy barierą moze być czas? | tak zaczyna Się ulęgs 
badania prekognicji Oprócz badań z kartami typu zgalnij -jakq-Xdr- 
tę-teraż-wyciągnę, zastosowano bardziej wyrałinówane metody — 


znaleziono-proces naturalnie losowy Padło na rozpad prowiematwww- 


czego izotopu stront 90. W procesie tym następuje UWelsrenie s7yb- 
kich elektronów w nie dających się przewidzieć odstępach rzńsu: 2ja 
wisko to rejestruje licznik Gergera, podłączony do bardzo szybkiego 
oscylatora, który przechodzi przez pewną liczbę stanów (/0zwyczaj 
OO CWA LOW ERZE ERZE ANETY LU OZZETSYEJA, 
w jednym z jego 4 stanów Tuffff ,) Wystarczy "tyłku przewidzieć 
— w którym. Proste?? | znowu wyniki eksperymentu przeproyn: 
dzonego przez dr- Schmidta okazały się niezwykłe. Na tyle ńiezwy 
SEZ ZTUTAE SYG UZ UL EE EIA IAA 
Badawczy opublikował raport na temat parapsychologii, skrupulat 
nie je pominął. Moze dlatego, że argumenty były tak przekonujące 
iż dostrzegając je trzeba by odrobinę zmodyfikować obecną wiedzę” 

Pozostaje jeszcze telepatia. Jest to najtrudniejszy do zumdama ele- 
ment ESP Nie udało stę stworzyć takiego eksperymeatu, który wyklu 
czałby działanie nf_ prekognicji Przecież wynikrsą zawsze łoedys DME 
wiane | "mozna” je przewidzieć. Może zbiezność myśl u dwóch nzob 
jest wynikiem spojrzenia w przyszłość, a mech odóżytywarie? To GgyoT 
ne pols do popisu dla błyskotliwych metodolagów 


A JEDNAK COŚ SIĘ ŚWIĘCI... 


| EMS WUED UW TEE OWE EE CUI CALU FZZ: 
Kto był jego adresatem? Uwaga, zgadujemy — Gzerwary Krzyż. Swię: 


ty Mikołaj czy armia amerykańska? Oczywiście. ze LIS Army. A mm: 


zemy w nim przeczytać ". .. prawdopodobnie riasze nojpewniejszE wiuń 
ski dotyczą parapsychologii | . | Pręzydium nie znajuoye laukowe- 
go uzasadnienia ols jstnienia fenomeggiw parapsycholagicznych 

| zeby bylo śmiesznrej, pominiętó w nim szereg podstawowych badań 
a jego autórzy publicznie przyznśli, ze nie £ą w stanie użagSadnić tb 
EOKA KZUCEWEW CYNEL EWA: MUSZA FOTTWAEE 
port ukazal się zaś w okresie. kiedy niektórzy czionkawie szacowna 


ESP 
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ŚLISKA SPRAWA 


I GYKLU "SPORTY EKSTREMALNE" 


a zdrowy rozum, to 
w sporcie, którym 
SUE ZSEMAK LL 
miesiącu, nie mo- 
że być nic mądre- 
go. Osiem osób 
bawi się na lodzie 
ciskając pokaźnej 


TELGEWEGCNEWNEAAOZAATAY 
rysowanych na lodowisku kół. Co 
jeszcze dziwniejsze, dwójka z nich 
pędzi przed podążającym do celu 
głazem pocierając powierzchnię mio- 
AGE ZADAC 
dowisko posprzątać. Po bliższym 
z O WZYELWRTEZAHT WU WIZ UN U WYS 
na jednak dojść do wniosku, ze nie 
bez powodu sport ten jest nazy- 
wany czasem "szachami na lodzie”. 
Aby opanować grę w szachy po- 
trzeba sporo czasu, aby zrozumieć, 
na czym polega curling, trzeba do- 
SWEJ ILCZWWIELATAYAIE 


czące po cztery osoby mają za za- 
danie umieszczenie swoich kamie- ' 
ni jak najbliżej centrum miejsca 
nazywanego ' domem" — wyzna- 


czanego przez koła umieszczone na 
lodzie. Każdy z teamów ma do dys- 
AZTRTEZJZUW ELLUI=U zi 
(EL CZW ZZ YN GWALYT( HEH 
ELI PAEZAEC WZ GZ 
się pociski, następuje podliczenie 
wyników. Drużyna, która zdołała 
TESHEEWNLG ENZO 


ka — wygrywa i zdobywa 

ELENA 

w kolejności kamień też jest 

jej — zdobywa drugi 

punkt — itd. Przegrywa- 

GHAMIYWANCZUNNNCH 

ją. Po podliczeniu wyników 

aPEWERIENNYGIYZOT 
dziesięciu razy. 

Aby zagrać w curling po- 

ZWZ ESA GU BIELCOCN ICE 

rach ok. 42.5 m x 4.3 m. Naprze- 

ciwko domu” znajduje się linia, przed 

którą gracz rzucający kamień mu- 
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WODNY SNAJPER 
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Ryby z rodzaju Toxotes to znakomici strzelcy. Zamiast 
Kałasznikowa czy RKM-u wyposażone zostały przez 
naturę W specjalną rynnę w podniebieniu, która umożliwia 
im bardzo celne plucie na odległość (prosimy czytel- 
ników o nietrenowanie tego rodzaju wyczynów na 
sąsiadach). Dzięki temu z pomocą kropli wody są one 
wstanie strącić każdego owada znajdującego się nawet 
w odległości 2 metrów od tafli wody. 

Strzelczyki żyją w słonawych 
wodach przybrzeznych 
Australii i Azji połud- 

UYYTALEPLUE 
niej. Osiągają 
LEKCJI 

cm 


długości, a "strzelanie" 
trenują już kiedy mają 2-3 tm. 

lch zasięg jest wtedy co prawda 
IEWATELUNZI SAAC) SAIUKHLUF 

ale celność równie dobra. 
Akwarium dla strzelczyków 
powinno być dość duże (200 litrów 
minimum), zaś woda słonawa - 
pół na pół słodka i morska, raczej 
ACO EREGEEU CHU LONAE 
kich warunkach strzelczyki będą 
się dobrze czuły. Dodatkowo 
warto stworzyć nad akwarium niewielką 
"sztuczną dzunglę” z owadami, na 
które ryby będą mogły polować. 
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(Periophthalmus barbarus] 
Czy to jest ryba? Niejedna osoba widząc dzi- 


wnego, oślizgłego stwora z poruszającymi się 
niezależnie od siebie wyłupiastymi oczyma miałaby 
wątpliwości. Poskoczek jest jedną z nielicznych 
ryb, które dostosowały się do życia... poza wodą. 
WL CZOSHPAE ZWZ WEHICLEWER 
EEG TWA GLUZUEAN EIC 
WHERE) 

życie!). 


Poskoczki (jest 

MLUGEET WALE LOLA 05 

barus) żyją w mulistych wodach przy 

brzegach Oceanu Indyjskiego i Atlantyckiego 

- w Afryce, Azji i Australii oraz Oceanii. Poruszają 

się znacznie szybciej na lądzie, niż w wodzie. 

Aby utrzymać wilgoć ciała, co jakiś czas 

"tarzają się” w wodzie czy błocie. Niektóre 

gatunki oddychają skórą, jednakże większość 

przetrzymuje w pysku wodę, którą ob- 

mywa skrzela, aby wydobyć tlen, 

(dlatego po chwili potrzebują kolejnego 

WIOKTNJYE 

Akwarium dla poskoczka powinno mieć 

część wodną i część lądową. Woda musi 

być, podobnie jak dla strzelczyka, słonawa 

(ryby zginą zarówno w wodzie całkowicie słod- 

kiej, jak i morskiej), twarda, zasadowa i ciepła 

(30-32 stopnie C). Poskoczki są terytori- 

alne, więc jeśli chcemy utrzymać więcej niż 

ELE OEBELO CWU AWIU HZZ TTE 
WELGY4ZĄ 
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W przybrzeżnych wodach Ameryki Południowej 
można czasem zauważyć wystające z wody oczy. 
To tylko dwójka z czterech oczu bardzo dziwnej 
ryby zwanej czworookiem. Jej gałki oczne są 
podzielone na część nadwodną i podwodną, a 
każda para skonstruowana jest inaczej. Dzięki 


temu ryba widzi dobrze zarówno ponad 

powierzchnią, jaki pod nią. Dodatkowo ten żyworodny 

stwór nie może wiązać się w dowolne pary. Istnieją 

bowiem dwa rodzaje samców i dwa rodzaje samic 

SEEM EBUCIYZW ZLOT ETRYTUZN CI 

"conieco"), które przy "robieniu brzydkich rzeczy” 

odginają w jedną stronę - u połowy samców 

w lewo, u połowy w prawo. Podobnie samice 

- one mają stosowne narządy albo z lewej, albo 
z prawej strony ciała. 

Czworook dorasta do ok. 30 cm długości. 

Żyje podobnie jak strzelczyk i poskoczek 

w wodzie słonawej, w estuariach, 

czyli okresowo zalewanych wodą 

morską terenach przybrzeżnych 

lasów namorzynowych. Najlepiej 

czuje się w dużych stadach. 

ZZ ZWZ ET 

(minimum 150-200 litrów), 

które może być płytkie, ale musi 

być bardzo dobrze przykryte, 

WLELYLENA MULINA CGI 

Czworook sprowadzany jest 

bardzo rzadko i niełatwo kupić go 

w sklepie akwarystycznym. 


NIECH SÓM CI OŚCIĄ STANIE 


Sum Platydoras costatus 

Grupa sumów z Ameryki Południowej wymyśliła 
bardzo ciekawy sposób obrony przed drapieżnikami. 
Są to po prostu ryby nie do przełknięcia. Platydoras 


costatus, Agamyxis pectinifrons i Amblydoras 





hancocki to najpopularniejsze sumy z rodziny Doradidae - 


trzymane w akwariach. Kiedy poczują się 
płetwy piersiowe posiadające "wbudowaną 
blokadę”. Uniemożliwia ona ich złożenie przez jakąko|- 
WIESEYZ ZYC ONZE PET CINE 
kości). Dodatkowo ryba "skrzeczy" odstraszając 
ewentualnego drapieżnika. Doradidae posi- 
adają silnie opancerzone ciało - na jego 
WEKA LNKAZ WERE YZ AZT) 
ząbków, które ranią gardło drapieżnika usiłującego 
WYJALU PLA (OZ 

Doradidae mogą być trzymane w akwarium 
towarzyskim z innymi gatunkami, pod 
warunkiem, że te nie są tak małe, iż dałyby 
się polknąć w całości. Są to ryby nocne - prawie 
cały dzień spędzają zagrzebane między 
AGE ORZEC ALE ZA AWIEZENZYLIH 
IUKIESMUECHWUNENEAIENUEIENHEIR 
nych wymagań odnośnie temperatury czy 
parametrów wody, choć lepiej czują się w niezbyt 
AENE MLO GEWNIEAWNELUCZIA ZEN PAT 
jakiej żyją w amazońskich, wolno płynących 
SANEM 

W następnym numerze poczytacie o 
stworzeniach niebezpiecznych, które mogą być 
trzymane w domowym akwarium - piraniach, 
dużych pielęgnicach, rybach jadowitych i rek- 
inach. No, moze bez tych ostatnich. 


z: 
a 


z NI 


ZEE 
Z 


ŻE 


c 


Reset 


WZ 


AZ 


KOZY 


faj fafs (d7i 
4015D]; | p 


„Ak 







LUBACIAŁĆ 





a a 
NG 
ś | 4 
[ 


OTTAM 
_TROPICALŚ OVEGETABIE 


LĄ 


5 ró e 








wa 5 
. Iropical 


UJPI3Y4-NM ee) s(e)pJ II 


ul. Wolności 69 PL 41-500 Chorzów 
tel. (004832) 271 51 07 
fax (004832) 241 62 24 
e-mail: ogrodnik©tropical.com.pl 
UTOYZA JAA ATR e](et-|ReoLN*V/*) 


DO NABYCIA W SKLEPACH, HURTOWNIACH, STOISKACH ZOOLOGICZ- 


AA 


LN LUZAK I USE 1- [A (4 -c(oNA (7.010 Koj .7.74 


AQQ IA ALL LIWY (.1E-INA Jej iloJ;740) [INA ION(OKYZJĘTZN AE 


IZOWUTALCN raty: 


Foto: Tomasz Gordon 





= — a m m w w z a w a a a a zn a zn a a za z an an an az az ane az uz ao o 


W kazdej dyscyplinie sportowej, czy to indy- 
widualnej, czy też zespołowej, ktoś musi być naj- 
lepszy. Taka jest naturalna kolej rzeczy. Dlacze- 
go jednak niektórzy sportowcy, zamiast po pro- 
stu być ciut lepszymi od innych i wygrywać minimalnie, 
wręcz deklasują swych przeciwników? Czynią to 
przy tym z niebywałą gracją, we wspaniałym sty- 
lu, jakby chcieli powiedzieć - „jestem najwięk- 
szy - widzicie?”. Bo są najlepsi. 

Zdecydowanie wybitnych ludzi było w histo- 
rii sportu niewielu. Tworzyli wokół siebie jakąś 
magiczną otoczkę, która zmuszała do przyglą- 
dania się ich poczynaniom 
z rozdziawioną japą. | to 
nie tylko na sporto- 
wych arenach, poza 
nimi także by- 
li nie- 












| banal- ' 
A ni. Żyli swoim ' 
rytmem, potra- ! 


fili być - lekko 
rzecz ujmując 
- niekonwen- 
cjonalni. Jak 
nikt przy- 
służyli się 
swoim dys- 
cyplinom 
i niemal 
zgodnie uzna- 
wani są naj- 
większych ich 
przedstawicie- 
li. Przyjrzymy się 
wielkiej piątce 
sportowych hero- 
sów. Tworzą ją: Ed- 
dy Merckx (kolar- 
stwo), Pele (piłka 
nożna), Cas- 
sius Clay 
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boks); Wayne Gretz- 
ky (hokej) i Micha- 
el Jordan (koszyków- 
ka). Najwięksi spor- 
towcy świata. 
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WIELKA 
PIĄTKA 


Pele - mistrz 
futbolu. Swe pierw- 
sze pieniądze zaro- 
bił jako pucybut, jed- 
nak już po kilku la- 
tach miliony ludzi 
marzyło o tym, by 
to jemu móc wyczy- 
ścić obuwie. W wie- 
ku 16 lat zadebiu- 
tował w lidze, a już 
dwa lata później 


z 


u —— z z a a A A A A a e AA a A A A a zakonna anznnnznanzzzzzNznNONzzzznzzzzn=n=h 
(5 





SPOR 
UL 





TOWEGO 


mzzozozozzzoz=J 








Mi NARODZINY I UPADEK LEGEND 


zdobył z Brazylią pierwszy tytuł Mi- 
strza Świata. W profesjonalnej ka- 
rierze strzelil 1281 bramek, co da- 


Największy kolarz - Merckx. 


W 1964 roku Eddy wy- 


l 
l 
I 
l 
je przeciętną 0,93 bramki na mecz. | 
l 
I 


grał po szaleńczej uciecz- 
ce mistrzostwa Świata 
zawodowców. To był 
początek pasma jego suk- 
cesów. Triumfował po kil- 
ka razy w najważniejszych 
wyścigach: Giro d lta- 
la (68, /0, 7/2, 73, 7/4], 
Tour de France (69, 70, 
71, 72, 74), Mistrzo- 
stwach Świata (64, 
67, 71, 74), wygrał też 
setki razy w wyścigach 
nizszej kategorii. Był 
rekordzistą Świata w jeź- 
dzie godzinnej. 

Cassius Clay (alias Mu- 
hammad Ali) w wieku 
osiemnastu lat zdobył mi- 
strzostwo olimpijskie, 
a niedługo później został 
zawodowym mistrzem 
świata. W wyniku róż- 
nych wypadków parokrot- 
nie tytuł ten tracił, 
lecz zawsze wracał 
i próbował go odzyskać. 
Skutecznie. 

Nazwisko trzeciego bo- 
hatera sugerowałoby 
pochodzenie polskie lub 
co najmniej greckie... Nic 
z tego - Wayne Gretz- 
ky był i jest Kanadyjczy- 
kiem, a poza tym najwy- 


bitniejszym hokeistą w historii. Po- 
siada w swym dorobku 62 rekordy 
ligi NHL. Wiele wskazuje na to, iż 
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większość z nich pozostanie nie po- 
bita jeszcze przez długi czas. 

Mówiono o nim, iż Bóg posta- 
nowił pewnego dnia stworzyć 
najwybitniejszego koszykarza 





i stworzył Michaela Jordana. 
Prawda wyszła jednak na jaw w ro- 
ku 1986, gdy podczas jednego z me- 
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czów serii play-off „Air” rzucił Cel- 
tom 63 punkty. Grający w tym ze- 
spole Larry Bird, także wybitny ko- 
szykarz, powiedział po meczu: „To 
był Pan Bóg przebrany za Micha- 
ela Jordana.". Nic dodać, nic ująć. 
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TŁUMY WAŁĄ NA 
MISTRZA 


Gdy ktoś jest najlepszy, to 
równocześnie jest chętnie ogląda- 
ny. Na stadiony, do hal ciągną tłu- 
my, tylko po to, by obejrzeć Jego. 
Gdy Jordan rozpoczynał karierę, na 
trybunach w Chicago zasiadało le- 
wie trochę ponad sześć tysięcy wi- 
dzów. Minął jeden sezon i średnia 
podskoczyła do prawie 12 tysię- 
cy, a potem wyprzedawano wszyst- 
kie miejsca na kilka lat do przodu. 
W innych przypadkach sytuacja wy- 
glądała tak samo: na walki Claya 

przychodziło ponad 20 

tys. widzów i nawet za 

miejsce w kinach trans- 
mitujących pojedynki pła- 
cono nieraz 1000 do- 
ców. Na pożegnalny mecz 

Pele w drużynie Brazy- 

Jil, na Maracanę, przy- 

szło ponad 200 tys. osób. 
Wyjątkiem był Merckx. 
On odstraszał. Jednak 
nie widzów! Odstraszał 
rywal. W 1974 roku Ber- 
nard Thevenet zrezygno- 
wał z udziału w Tour de 
France tylko dlatego, iż 
miał w nim wystąpić le- 
gendarny Bełg. | miał chy- 
ba rację. Eddy znowu wy- 
grał z ogromną przewa- 
gą nad resztą 
zawodników. 
W kolarstwie, któ- 
re pozornie jest spor- 
tem indywidualnym, 
bardzo ważna jest 
współpraca z kolega- 
mi z grupy, reprezen- 
tacji. Pomagają oni li- 
derowi likwidować 
ucieczki, ułatwiają za- 
jęcie jak najlepszej po- 
zycji przed finiszem. 
Merckx potrafił wygry- 
" wać sam. Atakował 

na początku etapu 
i samotnie dojeżdzał do mety bez 
niczyjej pomocy. Co więcej, potra- 
fil czasem przed podjęciem próby 
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ucieczki znacząco podnieść w gó- 
rę prawą rękę. Reszta pele- 
tonu wiedziała, co to ozna- 
cza: za chwiłę mistrz zaata- 
kuje. | atakował. Rywale 
przez kilka kilometrów trzy- 
mali się blisko, jednak szyb- 
ko dawali za wygraną. 

Podobną nonszalancję pre- 
zentował w boksie Cassius Clay. 
Potrafił w trakcie walki (na- 
wet o mistrzostwo świata) 
opuścić gardę i niemal tań- 
czyć wokół zdezorientowane- 
go przeciwnika. Potrafił też 
pozwolić przeciwnikowi zepchnąć 
się do narożnika, po czym od- 
parłszy jedną rękę o liny, dru- 
gą odpierać jego zaciekłe ata- 
ki. A gdy ta zabawa już go znu- 
dziła, z niesamowitą szybkością 
posyłał rywala na deski, po 
czym stawał nad nim i wyda- 
wał przeciągły ryk. Cały on. 
Zawsze potrafił zadbać o to, 
aby się o nim mówiło. A mó- 
wiło się dużo i często. 


ZI ZERA ZKAKKZEIK 


MISTRZ POZA 
ARENĄ 


Kiedy za mało było o nim 
słychać, sam zwracał na sie- 
bie uwagę. Przyjął - zamiast 
Clay - nazwisko Muhammad 
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Ali, przeszedł na islam i stał się ak- 
tywnym członkiem ruchu „Black Mu- 
slims", który walczył w USA z dys- 
kryminacją rasową. Nie chciał też 
iść do wojska, by służyć na wojnie 
w Wietnamie. W 1967 roku przed 
wojskową komisją rekrutacyjną w Hu- 
ston odmówił złożenia przysięgi na 
flagę amerykańską. Przed sądem 
tłumaczył, że nie może służyć w ar- 
mii, gdyż zabraniają mu tego zasa- 
dy Koranu. Ale to nie pomogło. Zo- 
stał skazany na pięć lat więzienia 
i 10 000 dolarów grzywny, a związ- 
ki bokserskie przestały uważać go 
za mistrza Świata. 

Również Pele miał kłopoty z rzą- 
dzącymi. Z powodów politycznych 
nie zagrał na Mistrzostwach 
Swiata  /4 w Niemczech. Mimo, 
że był u zmierzchu swej kariery, 
mógł znacząco pomóc swej repre- 
zentacji, która to w meczu o trze- 
cie miejsce uległa naszej drużynie 
narodowej 1:0. Pamiętne były to 
mistrzostwa, gdybyśmy wygrali w pół- 


MISTRZEM 
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finale z Niemcami, w meczu nazy- 
wanym z racji panujących warun- 
ków „wodną wojną”, to może... A pro- 
pos wojny, to Pele jest chyba je- 
dynym sportowcem, który przyczynił 
się do zawieszenia zbrojnego kon- 
fliktu. Stało się to w Nigerii, gdzie 
przebywał ze swoją drużyną, San- 
tos, na towarzyskim tournee. W kra- 
ju tym toczyła się wojna domowa, 
ale grę wirtuoza futbolu chcieli obej- 
rzeć wszyscy. Obie strony pod- 
pisały więc 48-godzinny rozejm 

i zgodnie udały się na stadion. 
Po wyjeździe Brazylijczyków 
walki rozgorzały na nowo.. 
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MISTRZ SCHODZI 
ŻE SCENY 


Człowiek jest tylko człowiekiem 
Po latach walki o najwyższe laUFy 
ciało potrzebuje chwili wytchnie- 


nia. Trzeba odejść. Są dwie szko- 
ły odchodzenia - można wycofać się 
będąc niepokonanym, najlepszym, 
lub po cichutku zwinąć interes, gdy 
inni zaczynają dominować. Tą 
pierwszą drogą poszli Jordan i Pe- 
le. | obydwaj po pewnym czasie wró- 
cili! Brazylijczyk zakończył wystę- 
py w swoim klubie, z którym był zwią- 
zany przez cała dotychczasową karierę, 
Santos, w 1974 roku, jednak nie 
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umiał rożstać się ze sportem tak 
od zaraz. Po sześciu miesiącach roz- 
mów podpisat'kontrakt z amery- 
kańską drużyną New 

York Cosmos. 

Spędził 

tam 
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trzy”sezony zanim ostatecznie 
rozstał się z futbolem. 

Latający Jordan", jak wiemy, rów- 
nież rozstawał się z koszykówką na 
raty. Po raz pierwszy postanowił 
od niej odpocząć w 1993 roku. Nie 
pożegnał się ze sportem całkowi- 
cie„Grał w basebałłw zawodowej 
drużynie (bez sukcesów), jednak 
to nie było to, co basket! Wrócił 
w 1993 roku, zdobył następne trzy 


tytuły mistrza NBA, po czym zde- 
cydował się odejść. Mówił, że był 
zmęczony psychicznie, mimo, iż fi- 
zycznie był gotowy do gry 
jeszcze przez pa- 
rę lat. Tym 
razem 

ra- 


* 


czej 
jednak nie 
wróci. 
„m Dretzky odszedł, 
__ bo musiał. Zdrowie 
_ użnieto, GO za daw- 
mych lat, ręka nie 
tak pewna. Ko- 
niec. Do ostatnich 
spotkań był za- 
wodnikiem niebez- 
piecznym, jednak 
statystyki miał spo- 
ro słabsze, niż 
w najlepszych latach. 
Muhammad Ali 
swą ostatnią wa|- 
kę stoczył w 1981 
roku. Miał już nie- 
malze 40 lat, nie 
mógł się jednak po- 
godzić z tym, iż są 
Od niego lepsi bok- 
serzy. Jednak by- 
li. Alipo starciu po- 
wiedział: „Czas 
mnie dogonił". 
Miał rację. 
Podobnie rzecz się 
miała z Meckxsem - 
po okresie dominacji 
na szosach zaczął 
przegrywać. Najpierw 
tylko niektóre wy- 
Ścigi, potem coraz wię- 
cej i więcej. | zarien- 
tował się, że pora ustąpić pola 
młodszym. 
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MISTRZ JEST MIS- 
TRZEM DO KONCA 


Nie rozstał się jednak z kolar- 
stwem definitywnie. Po dziś dzień 
produkuje ramy do rowerów, któ- 
re uważane Są za jedne z najlep- 
szych na świecie. Z resztą boha- 
terów bywało różnie. Pele próbo- 
wał sił w polityce, był nawet ministrem 
sportu w rodzinnej Brazylii. Ali skoń- 
czył chyba najgorzej. W całej swej 
karierze zainkasował tysiące cio- 
sów w głowę i dziś męczy go cho- 

roba Parkinsona. Nie chowa się 
jednak przed ludźmi - jego obec- 
ność podczas otwarcia IO w Atlan- 
cie przypomniała światu o daw- 
nym herosie. MJ a wciąż ciągnie 
do sportu. Nie tak dawno wystą- 
pił w turnieju golfowym. Co praw- 
da jeszcze jako amator, ale... kto 
wie? Ktoś kiedyś powiedział, że Jor- 
dan zostałby mistrzem w każdej dys- 
cyplinie sportu, którą zaczątby tre- 
nować. Podobnie jak każdy inny bo- 
hater mojej opowieści. Bo oni nie 
są zwykłymi ludźmi. Urodzili się by 
wygrywać, by być najlepszymi, by 





ich podziwiano. | miejmy nadzieję, 
że urodzą się następni. 
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